ND VIDEO-SPIELE-MAGAZIN 



DM6,50 



IBM 




20000 Meilen unter dem Meer 


59.- 


Bard's Tale 1 


79.- 


DieFuggei 


59,- 


Foolöaii Manager II 


53,- 


Hans© 


79,- 


Ooze 


69,- 


Rockford 


53,- 


Sllenl Service 


61,- 






Kass./Disk 


Schneider CPC 


20.000 Meilen unler dem Meer — /43,- 


BuggyBoy 


29,-/41- 


Die Fugger 


-M3,- 


Football Manager II 


33,-/43,- 


Gauntlst II 


31-/41- 


Hanse 


33,-/61,- 


Oul Run 


31-/43.- 


Silenl Service 


29.-/- 


The Senlinel 


31-/40.- 


Thundercals 


29,-/41- 




Sega 




Afterburner 


79,- 


Alien Syndrome 


69,- 


Ghosl House 


49,- 


Great Baseball 


59,- 


| Great Golf 


59.- 

I 



Drucktet*! und Ptfrurflumet ««(MluHtn 



Commodore 64 


Kass./Disk 


20000 Meilen unler dem Meer — /41- 


Bard'5 Tale 1 


-/40.- 


Bard's Tale II 


-/49,- 


Bard's Tale III 


-/5ft- 


Black Lamp 


29,-/41- 


Buggy Boy 


29.-/41- 


Chuck Yeager's AR 


31-/51- 


Corporation 


31-/41- 


Die Fugger 


29,-/43,- 


Football Manager II 


31-/41- 


Gauntlet II 


33,-/39,- 


Hanse 


31-/51- 


Konamis Arcade Colleclion 


41-/51- 


Maniac Mansion 


-/41- 


Ooze 


-/59,- 


Out Run 


31-/31- 


Silent Service 


29.-/41- 


The Sentinel 


31-/40,- 


Thundercats 


29,-/41- 


Winter Edition 


-/41- 



Weitere Programme auch für 
IBM. Schneider. Atari. ST und 
Commodore. 



Atari ST 




20.000 Meilen unter dem Meer 


59,- 


Bard's Tale 1 


79,- 


Black Lamp 


59,- 


Bermuda Project 


69.- 


Buggy Boy 


51- 


Die Fugger 


59.- 


Football Manager II 


51- 


Gauntlet II 


53- 


Hanse 


69,- 


Legend ol Sword 


69.- 


Ooze 


69- 


Out Run 


51- 


Return to Genesis 


59- 


Rocklord 


51- 


Silent Service 


61. 


The Sentinel 


51- 


Thundercats 


53- 




Amlga 




20.000 Meilen unter dem Meer 


59,- 


Bard's Tale 1 


79,- 


Die Fugger 


59.- 


Football Manager II 


51- 


Interceptor 


69.- 


Ooze 


69. 


Rocklord 


51- 


Silent Service 


69- 


The III Stooges 


69.- 


The Sentinel 


51- 



i 



Ständig alle wichtigen Neu- 
erscheinungen für Sie am Lager. 
Rufen Sie uns an oder fragen Sie 
nach dem neuen Gesamtkatalog. 

KORONA- SOFT 
Postfach 3115 
4830 Gütersloh 1 




Bestell-Coupon 



Versand-Kosten: 

Inland NN • 5,- DM oder Scheck ♦ 5,- DM. 
Ausland nur Scheck/Bar/Überweisung * DM 8.-. 
Ab 100,- DM Versandkosten hei. 



SlraBe: _ 
PLZ/Ort:. 
Telelon: _ 
Aller; _ 



Computersystem: _ 



Hiermit 
bestelle ich 
folgende Spiele: 



Dtsh 



Cass. 



Sofort auf eine Postkarte und an KORONA SOFT! 



EINLEITUNG 



Das Traumpaar 




▲ Hoffnung lue Beckenbauerl Das Kicker-Team von Power Play und 
Happy-Compuler vor dem glorreichen 2:1-Sleg. 



Es tut sich was! Die Zeiten, 
m denen Power Play nur 
unregelmäßig erschien, 
sind Dald vorbei. Ab Septem- 
ber mc -vi Air mit einem re- 
geimäSigen. monatlichen Er- 
scheinungs-Modus. Das ist 
aber recht die einige Beson- 
derhes Power Play und 
Deulsch- 

ä-:= -e -ncomputer- 

'.•=y^z- *T-:e.-. eme Partner- 
=■:->- : Ausgabe 
W88 von Happy - sie er- 
iz-i" V- 12 September - 
-' i.-i =ower Play in 
|edem Haecy-Computer fin- 
den 

- ... :i - n ona iii C hen Er- 
r-:~T - . - : = - a -,ihmus werden 
wt Euch noch aktueller über 
Compuaer- und Videospiele- 

ren Können. 

Ader aas ist nicht alles: In 
•"iaccy-Compuler steht 
'ur Spiele-Fans 

- '••rje Computer, die 
5: 1=-:- nen von mor- 
ger » c r oe n hier ausführlich 
ge*. Jli Haopy informiert 

: e aktuelle -Nicht- 
SpMto-Scfrware. bringt span- 
--- :- :: r s; ngszumAb- 
ico e - und »stet auch interes- 
;i- r - K-.e Joyslicks. 

D~jc»er _nc Monitore. Power 



Play bleibt aber auf jeden Fall 
Power Play: mit scharfen Tests, 
nützlichen Tips, Starkiller und 
allem, was dazu gehört. An 
den Themen von Power Play 
wird sich genausowenig än- 
dern wie am Redaktions-Team. 
Also: ab dem 12. Seplember 
nach Happy-Computer 10/88 
Ausschau halten - Power Play 
ist mit dabei! 

ie Fußball-Europamei- 
sterschaft war nicht der 
einzige Höhepunkt im 
Juni. Auf einem Bolzplatz in 
Haar bei München gab es auch 
das historische Fußball-Match 
-Redaktion Power Play/Happy- 
Computer« gegen -Redaktion 
64'er-. Unsere Kollegen vom 
64'er-Magazin wehrten sich 
zwar tapfer, doch am am Ende 
siegte das Happy/Power-Team 
mit 2:1. Martin Gaksch schoß 
nach einem beherzten Dribb- 
ling das zweite Tor. Über die 
Fernseh-Übertragungsrechte 
der Revanche-Partie wird zur 
Stunde noch verhandelt. 

Wenn einer eine Reise tut, 
dann kann er nicht nur erzäh- 
len, sondern auch schreiben. 
So hat Boris aus den USA 
brandaktuelle Informationen 
über neue Computer- und Vi- 
deo-Spiele mitgebracht, die in 



unserem Messebericht von der 
CES nachzulesen sind. 

uf der CES traf Boris 
übrigens John Brazier, 
der in der amerikani- 
schen Epyx-Zentrale für den 
europäischen Markt verant- 
wortlich ist. John zeigte sich 
bei -The Games: Summer Edi- 
tion- besonders sportlich und 
strampelte live gegen einen 
Computer-Gegner. Ein Heim- 
trainer war extra für die Show 
mit einem PC und einer Spe- 
zial-Version des Spiels gekop- 
pelt worden. Siegessicher hat- 




A John Brazier von Epyx aul 
Medaillenkurs. Sein Heimtrainer 
hängt an einem PC... 



te sich John schon vor dem 
Rennen mit einer Handvoll 
Gold-Medaillen behängt. 

Die Videospiel-Sammlung 
von Martin hat Zuwachs be- 
kommen: Direkt aus Japan er- 
hielt er seine -PC-Engine«. 
Von diesem System werden wir 
in den nächsten Ausgaben 
noch einiges berichten. In der 
Zwischenzeit tun alle ihr Be- 
stes, um den R-Type-High- 
Score von Martin (189400 
Punkte) zu brechen. Bis dahin 
wünschen wie Euch alles Gute. 

Euer 

Power Play-Team 

-4 Cool, echt cool: 
Boris Schneider zwischen 
Golden Gate Bridge 
und Silicon Valley 




3 




OC Aliens In allen 
£0 gängigen Größen 
gibt's beim gruseligen 
Action-Splel 
■Alien Syndrome- 




An Das Auge spielt mit: -The Last Ninja II- 
HU zeigt schöne detaillierte Grafik, die den 
C 64 bis zum letzten Bit ausreizt 



Aktuell 


Chicago enthüllt Spiele: Großer 




The Last Ninja II 


40 




~ 


hx 1 * uii-noaa riactng 


41 


Videospiel der Sonderklasse: 
wifj rij-cnyinö aus Japan 




Emerald Mine II 


42 


16 


Rockford 


42 


r{r 1 r^molrli 1 HAMM iinH Mßi t h £1 it n n 


18 


Quadralien 


67 


'iniplA.Hilnar.Ttan 
ü|jioiu 1 iitLiai tiuvi 1 


22 


The Three Stooges 


68 


Mlniirill b MfCäGB IjüdeCUOn 

(Spielesammlung) 


23 


Starring Charlie Chaplin 


68 


Euro Soccer '88 


69 






Foolball Manager 2 


70 






Street Sports Soccer 


71 




Corruption 


72 


Alien Syndrome 


26 


Bozuma 


73 


Bermuda Project 


73 


Marauder 


27 


Legend of the Swotd 


7.: 


Katakis 


30 


Might and Magic 


7.1 


Better dead than Alien 


31 


Wasteland 


75 


Virus 


32 


Qionic Commando 


33 






Leatherneck 


33 


Automatenspiele-Tests 


Starglider II 


34 


Interceptor 


37 


Vulcan Venture 


96 


Zoom 


38 


Tiger Road 


97 


Skate Crazy 


38 


Labyrinth Runner 


100 


Danger Freak 


39 


Silkworm 


101 




Kurz-Tests 



S:--=. 5-:; "-e Semmel. 

C Lamp, Gvsfwt. Return to Genesis, 



i-=--.--. .■- Gotdrunner II. 

si-- i 78 

Eira»*.- S-*-S-» Uzer Tag, Wizard Warz, 

- j" S * f-ggm 80 

=4- s "5* 3'oi0s Shackled. Ooze, 
Ss-se IBM 81 



Videospiele-Tests 

Stcxr Mondetor in Monsterland 90 
1 --i ; i -: : 92 



:? zi 



V Acs«nture ol Unk 



_92 
93 
95 
95 



Power-Tips 



— ä-d. Ports ol Call. Starcross 49 



: i-3 5- ?e-s Dallas Quest 



V« Wrcr Labyrinth, 
> T« MOCer II 



52 



Scc^s =-as«etball 



Sr, «Cxi Gncss'n GoOlins, 
-'s.? =..- _=". 



54 



M^VU, Trr* Tunnel, Hollywood Hljlnx, 

. UüralV 55 



- :- -• 



57 



r»H1. Q-os House. My Hero. Kid Icarus, 

58 



Story 



Der Bann aus Bonn: Software am Pranger 24 
Rasante Realität: Interview mit den Jungs 
von Realtime Software 85 



Spiele-Übersitht 



Segas Modul-Parade. Alle erhält 
Sega-Cartrtdges auf einen Blick 


ichen 


59 


Aufgeräumt: Alle Wertungen der ersten fünf 
Power Play-Ausgaben 64 


Wettbewerbe 






Alien Syndrome-Aktion 




78 


Knaller-Preise mit Katakis 




84 


Spiele-Olympiade '88 




89 


Gewinn' mit Nintendo 




99 


Allgemeines 






Einleitung 




3 


Das Weflungssystem von Power Play 


6 


Leserbriefe 




66 


Starkiller 


60/GI 


6a 76 


Pixel-Pracht 




102 


Power-Classic: Silent Service 




104 


Vorschau 




105 


Impressum 




106 



^i^K ^ 96 

J Prachtvolle M 



Prachtvolle Monster 
erwarten Euch bei 
»Vulcan Venture. 




QQ Sehnlichst erwartet, ausführlich 
30 getestet: Das neue Top-Videospiel 
»Zelda II: Advenlure ol Unk. 



•JA -Legend ol the Sword- ist ein 

•H Abenteuer-Spiel für alle, die einlache 

Bedienung schätzen 



Ofl Zwolt Levels randvoll mit 
OU satter Adlon: .Katakis* bringt die 
Feuerknöpte zum Qualmen 




BEWERTUNG 



Die Power Play-Wertungen 

In Power Play wimmelt es nur so von Spiele-Tests. 
Die Geheimnisse unseres Bewertungssystems, der Skala von 1 bis 10 und 
der drolligen Redakteursgesichter, lüften wir auf dieser Seite. 



Ii 



In Power Play gibt es ein ein- 
heitliches Bewertungssy- 
stem, das wir bei Tests von 
Computer-, Video- und Auto- 
matenspielen verwenden. Alle 
Programme werden von uns in 
drei Kriterien beurteilt: Gralik, 
Sound und der Gesamtwer- 
tung. 

Unsere Skala reicht von bis 
10. ist die schlechteste und 10 
die beste Wertung. Um feinere 
Abstufungen zu erreichen, be- 
werten wir in 0,5er-Schritten 
(zum Beispiel 8,5). 

Von auf 10 

Bei allen Wertungen berück- 
sichtigen wir die Hardware- 
Fähigkeiten. Bei Amiga-Pro- 
grammen kann man zum Bei- 
spiel bessere Grafik erwarten 
als beim Atari VCS- Videospiel. 
Die Wertungen sind also relativ 
zu den Fähigkeiten der Hard- 
ware. Der Zahn der Zeit spielt 
ebenfalls eine Rolle, da im Lauf 
der Jahre die einzelnen Com- 
puter immer besser ausge- 
nutzt werden. Das ist wichtig, 
wenn man später einmal neue 
Wertungen mit älteren ver- 
gleicht. 

Bei der Grafik-Wertung wer- 
den Aspekte wie Farbwahl, 
Sprites, Animation, Scrolling 
und Geschwindigkeit berück- 
sichtigt. Beim Sound spielen 
sowohl die Musik (technische 
Ausführung, Komposition) als 
auch die Effekte eine Holle. Bei 
der Musik beachten wir außer- 



dem, ob sie mit dem Spiel im 
Speicher steht oder ob eine tol- 
le Titelmelodie gespielt wird, 
aber das Spiel erst nachgela- 
den wird. Letztere Methode ist 
einfacher, weil der Musiker fast 
den gesamten Arbeitsspeicher 
für seine Spielereien zur Verfü- 
gung hat. 

Am wichtigsten ist jedoch 
unsere abschließende Ge- 
samtwertung. Sie sagt schlicht 
und einfach aus, wieviel Spaß 
ein Spiel macht und wie hoch 
die Motivation ist. Grafik und 
Sound fließen ebenfalls in die 
Gesamtwertung ein, doch der 
Spielspaß ist für sie letztend- 
lich entscheidend. 

Die Wertungen werden mit 
einem Balken verdeutlicht, in 
dem je mehr Kästchen ausge- 
füllt sind, desto besser die Wer- 



tung ist. Bei den Computer- 
spiel-Tests dienen Disketten 
als Füllbildchen, bei Video- 
spielen sind es Joysticks und 
bei Automatenspielen Mün- 
zen. Diese Symbole haben kei- 
ne tiefere Bedeutung und die- 
nen ausschließlich der opti- 
schen Unterscheidung. 

Wertungs-Geburt 

Alle Tests werden von unse- 
rem festen Spiele-Team ge- 
schrieben. Die Wertungen ent- 
stehen schön demokratisch in 
einer Konferenz, an der alle 
Redakteure teilnehmen. Im 
Lauf der Zeit werdet Ihr sicher 
herausfinden, welcher Spiele- 
Tester am ehesten Euren Ge- 
schmack hat. 



Besonders gute oder nam- 
hafte Spiele testen wir ausführ- 
licher. Auf mindestens einer 
Seite geben hier mehrere Te- 
ster ihre unabhängigen Mei- 
nungen zu einem Programm 
ab. Die Qualität der Spiele ist 
von Version zu Version oft sehr 
unterschiedlich. Wir geben im- 
mer in einem Kasten an. auf 
welchem Computer wir ein 
Programm testen. Alle ande- 
ren Computer, für die in näch- 
ster Zeit Umsetzungen er- 
scheinen sollen, stehen in 
Klammern. Es kann auch vor- 
kommen, daß wir ein Spiel für 
mehrere Systeme gleichzeitig 
bekommen. In diesem Fall er- 
hält jede Version ihren eigenen 
Bewertungskasten. Beson- 
ders interessante Umsetzun- 
gen werden im Rahmen der 



Spitzenklasse Gut Durchschnitt Maßig Miserabel 



ünnns 



Spitzenklasse 



Gul Durchschnitt Maßig Miserabel 



innnrig 



Computerspiele-Rubrik noch 
einmal extra getestet. Hier wer- 
den für die neue Version eige- 
ne Wertungen vergeben. 

Abschließend ein paar Wor- 
te über einen Tester, der nicht 
in jeder Power Play vertreten 
ist: In mehreren Zuschriften 
wurde nach dem Schicksal von 
Gregor -gn- Neumann gefragt. 
Nun, es geht ihm gut und wir 
haben ihn nicht verstoßen. Da 
er für Happy-Computer einige 
Aufgaben im »Nicht-Spiele- 
Bereich- wahrnimmt, kann er 
nicht an jeder Power Play mit- 
arbeiten. 

Nun aber mit viel Power zu 
unseren Tests, dafür habt ihr ja 
bezahlt. (hl) 
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ANTI- BUSINESS- PROGRAMME! ä 



pC-SoUware 



SAMANTHA FOX 

Strip Poker 
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Foolball- Manager II 




für 


IBM-PC 


5990 


ATARI ST 


59.90 


AMIGA 


5990 


C64 


C 29 90 D 39.90 


Schneider CPC C 29.90 D 39.90 



'ÄSlaD-i» _ 
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T.S.DBtensystEme 

DENISSTRASSE 45 ■ 8500 NÜRNBERG 80 ■ TELEFON 0911/288286 



AKTUELLES 



Fortsetzungen beliebter Computer- 
Spiele, Modul-Krise bei Nintendo, 
immer komplexere Software und 
neue Impulse im Sportspiel-Be- 
reich; das alles gab es 4 Tage lang 
in Chicago auf der CES zu sehen. 



Anfang Juni in Chicago. Beun- 
ruhigende Wetterberichte sind 
das Tagesgespräch. Denn Re- 
gen ist nicht zu erwarten, und 
so richtig schön sonnig ist es 
schon seit Wochen. Die Sau- 
ern klagen über verdorrtes Ge- 
müse, in den Hotels wird man 
gebeten, mit dem Wasser spar- 
sam umzugehen. Die Trocken- 
heit nimmt bedrohliche Aus- 
maße an. 

Nur im Messezentrum von 
Chicago ist von Trockenheit 
nicht die Rede. Die diesjährige 
Sommer-CES sprudelt gera- 
dezu über von neuen Produk- 
ten. Wie auch schon Im Winter 
in Las Vegas Ist Nintendo mit 
seinem Fußballfeld-großen 
Stand messebeherrschend. 
Ein Witz macht die Runde: 
-Die CES ist diesmal zu Gast 
rund um die Nintendo-Messe«. 
Denn obwohl sich diesmal 
deutlich mehr Computer-Soft- 
ware-Hersteller eingefunden 
haben als vor einem Jahr, ge- 
hen deren Stände gegenüber 
Nintendo unter. 

Fast jeder, der in der Spiele- 
Szene Rang und Namen hat, 
war auf der CES zu finden. Le- 
diglich Electronic Ans hielt 
sich diesmal zurück. Schließ- 
lich sind ja auch viele Produk- 
te, die schon auf der letzten 



CES vorgestellt wurden, im- 
mer noch in Arbeit. Sehr viel 
Neues hätte EA also sowieso 
nicht zeigen können. 

Den Startschuß zur CES gab 
Activision beim fast schon tra- 
ditionellen Presse-Frühstück 
am ersten Messetag. Als erstes 
gab Activision bekannt, daß die 
Firma ihren Namen zu -Media- 
genic- ändert. Damit wolle 
man klar zum Ausdruck brin- 
gen, daß Activision in Zukunft 
verstärkt auch in anderen Me- 
dien-Bereichen arbeiten wird. 
Das Label Activision wird für 
Computer- und Videospiele 
beibehalten. Was Mediagenic 
an neuen Medien alles in Pla- 
nung hat, wurde noch geheim- 
gehalten. Wir konnten jedoch 
vorab in Erfahrung bringen, 
daß im Herbst das erste Brett- 
Rollenspiel von Mediagenic- 
Tochter Infocom erscheinen 
soll. 

Mit neuen Activision-Spielen 
war man bei Mediagenic auch 
etwas knauserig. Neben dem 
europäischen Hit »The Last 
Ninja- stellte man lediglich 
»Ocean Ranger- vor. Diese 
feuchte Militär-Simulation erin- 
nert spontan an -P.H.M. Pega- 
sus- und -Strike Fleet-, 
stammt aber trotzdem nicht 
vom Lucasfilm-Team. 





Lucasfilm hatte ein ganz an- 
deres Produkt zu bieten, das 
allerdings einer der Software- 
Schlager 1988 werden sollte: 
-Zak McKracken and the Alten 
Mindbenders- ist ein neues 
Spiel von den -Maniac Man- 
sion— Programmierern und ist 
ebenfalls ein menügesteuertes 
Grafik-Adventure. 

Zak McKracken ist der Re- 
porter einer amerikanischen 
Boulevard-Zeitung, der seine 
unglaublichen Geschichten 
(■Zweiköpfiges Eichhörnchen 
beißt zwei Camper gleichzei- 
tig!-) stets erfindet. Eines Ta- 
ges erfährt Zak von einer 
außerirdischen Invasion. Die 
Aliens tarnen sich als Mitarbei- 
ter einer Telefon-Gesellschaft. 
Durch Manipulationen an den 
Telefon-Leitungen wollen sie 
die Menschheit verdummen 
und dann versklaven. Als Zak 
diese Geschichte erzählt, wird 
sie ihm natürlich nicht ge- 
glaubt (oder würden Sie diesen 



Blödsinn glauben?). Also muß 
Zak alleine die Menschheit ret- 
ten. 

-Zak McKracken. ist mehr 
als doppelt so groß wie Maniac 
Mansion und benötigt deswe- 
gen auch zwei doppelseitig be- 
spielte Disketten. Es wird im 
Sommer für C64, Apple II und 
MS-DOS erscheinen. Wie bei 
Maniac Mansion ist auch eine 
deutschsprachige Version für 
den Herbst geplant. Zu dieser 
Zeit wird auch eine MS-DOS- 
Version von Maniac Mansion 
herauskommen. 

Interplay, die Erfinder von 
-Bard's Tale-, haben sich selb- 
ständig gemacht. Die neuen 
Spiele dieser Truppe werden 
unter dem Namen Interplay er- 
scheinen und in den USA von 
Mediagenic vertrieben. Zwei 
Titel wurden auf der CES vor- 
gestellt. -Battlechess- ist ein 
spielstarkes und benutzer- 
freundllches Schachpro- 
gramm mit einer gralischen 



8 
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nthüllt ijpiele 




i eine Figur eine 
sci-ög:. wird dies toll 
: cem Schachbrett 
In diese Schlach- 
i cte Spieler aller- 
: - :- ? ^greilen. son- 
d«re nt» zugucken Das neue 
Sctac nprogramm kommt im 
-t"!:* - ~ -2 Umselzun- 
geo Kr US-OOS und C64 sol- 
; — _a . t :T;.ahresfolgon. 

Wieder in Rchtung Rollen- 
s: ? Je,*--.-? jeni -Neuro- 



mancer-. Dieses Spiel ist die 
Umsetzung des gleichnami- 
gen Science-fiction-Buches 
von William Gibson. Der Ro- 
man hat 1985 viele Science- 
fiction-Preise gewonnen und 
zählt heute zu den Wegwei- 
sern dieses Genres. Das Spiel 
orientiert sich sehr an der At- 
mosphäre des Buchs, knüpft 
aber nicht starr an die Hand- 
lung an. Sie spielen einen 
Daten-Cowboy, einen Hacker, 




in der verkommenen Welt des 
21. Jahrhunderts. Japanische 
Eleklronik-Konzerne beherr- 
schen die Welt. Sie verdienen 
sich ihr Geld damit, in fremde 
Computer einzudringen, Infor- 
mationen zu klauen und an 
den Meistbietenden zu verkau- 
fen. Durch die hochentwickelte 
Computer-Technik wird nicht 
mehr an der Tastatur gehackt; 
der Computer wird direkt an 
das Gehirn angeschlossen. 
Der Programmierer bewegt 
sich dann durch eine vom 
Computer simulierte Welt, den 
Cyberspace. 

Neuromancer wird eine 
komplexe Mischung aus Gra- 
flk-Adventure mit einem Schuß 
Rollenspiel sowie Action-Se- 
quenzen im Cyberspace wer- 
den. Geplant ist eine Veröflent- 



«Zak McKracken«, der .Manlac 
Manslon-Nachfolger 



lichung für C64 und MS-DOS 
Ende des Jahres. Leider ka- 
men die Fotos zu Neuroman- 
cer und Battlechess nicht mehr 
rechtzeitig für diesen Messe- 
bericht; In der aktuellen Ausga- 
be von Happy Computer (9/88) 
können interessierte Leser je- 
doch die Fotos finden. 

Mediagenics Sport-Label 
-Gamestar- zeigte mit -Pete 
Rose Pennant Fever- ein gra- 
fisch und spielerisch ein- 
drucksvolles MS-DOS-Base- 
ball-Spiel, das hier in Deutsch- 
land aber wohl wenig Freunde 
finden wird. Ebenfalls bei Ga- 
mestar in Arbeit ist -Main 
Event-, eine Ringkampf-Simu- 
lation für C64, die auf den er- 
sten Blick aber keinen guten 
Eindruck machte. 

Schließlich gab es bei Me- 
diagenic auch die Produkte 
dreier -abtrünniger- Activision- 
Mitarbeiter zu sehen. Dan, Ga- 
ry und Jim Kitchen, bekannt 
durch Programme wie -Game- 
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maker. und -Space Shuttle- 
bringen ihre neuen Spiele un- 
ter dem Markenzeichen -Abso- 
lute Entertainment- (absolute 
Unterhaltung) über Mediage- 
nic auf den Markt. Für C64 gab 
es die Umsetzung des sechs 
Jahre alten Automaten -Cross- 
bow- zusehen. Eine Atari VCS- 
Version von Crossbow ist übri- 
gens schon erschienen. Au- 
ßerdem zeigten die Kitchens 
den C64-Flugsimulator -F-18 
Hörnet-, der auch für das Atari 
7800-Videosplel (in Deutsch- 
land nicht erhältlich) erscheint. 
Die 3D-Grafik wurde durch vie- 
le Programmier-Tricks be- 
schleunigt. So legt sich das 
Flugzeug nicht in die Kurven, 
der Horizont bleibt immer 
schnurgerade waagrecht. In- 
wieweit da noch gutes Flugge- 
fühl vorhanden ist, wird sich 
bei einem Test in einer der 
nächsten Ausgaben heraus- 
stellen. 

Von Kopf bis Fuß auf Olym- 
pia eingestellt war Epyx: Alle 
Mitarbeiter bis hin zur Ge- 
schäftsführung liefen in 
Jogging-Anzügen herum, be- 
hängten sich mit Gold-Medail- 
len und führten mit besonde- 
rem Elan das neue Sportspiel 
-The Games: Summer Edition- 
vor. Die Summer-Edition soll 
neuen Schwung in die Epyx- 
Games-Reihe bringen, die mit 
den letzten Winterspielen et- 
was abgesackt war. Neue Me- 
nüführung und 3D-Grafik sind 
die wesentlichen Neuerungen 
von Summer Edition. Es gibt 
insgesamt 8 Disziplinen: Ham- 
merwerfen, Turnen an den Rin- 
gen, Turnen am Doppel-Bar- 
ren, Turm-Springen. Bogen- 
schießen, Radfahren, Stab- 
hochsprung und Hürdenlauf. 
Außerdem wollen die Program- 
mierer noch eine weitere unbe- 
kannte Disziplin als Bonus im 
Programm verstecken. 

Einige Disziplinen wie das 
Radfahren und der Hürdenlauf 
bieten echte 3D-Grafik. Wäh- 
rend die Computer-Kamera 
den Läufern oder Fahrern folgt, 
wird das Stadion in 3D-Grafik 
dargestellt - ein verblüffend 
realistischer Effekt, zumindest 




-Games Summer Ed.-: Bogenschießen mit Zoom-Effekt 



auf dem schnellen MS-DOS- 
Computer, der als Demonstra- 
tions-Objekt diente. Auf dem 
C64 war das 3D noch sehr 
langsam, doch an einem Tu- 
ning der Routinen arbeiten die 
Programmierer noch. 

Rollenspieler dürfen sich auf 
-Legend of Blacksilver- freu- 
en. Die Programmierer von 
-Legacy of the Ancients- ha- 
ben ihr neues Spiel nicht an 
Electronic Arts, sondern an 
Epyx verkauft. Die Handlung: 
Ein böser Baron hat den König 
gestürzt und will jetzt den gan- 
zen Kontinent versenken. Da- 
für soll sich ein neuer Konti- 



nent aus dem Ozean erheben, 
der dann mit den seltsamen 
Kreaturen des Barons bevöl- 
kert werden soll. Das Wasser 
tritt schon über die Ufer und 
steigt stetig; Ihnen bleibt nicht 
mehr viel Zeit, den Kontinent 
zu retten. 

Die letzte Neuheit im Epyx- 
Programm ist der jüngste 
Sproß der Street-Sports-Serie. 
-Street Sports Football- bringt 
die packenden Schulhof-Foot- 
ball-Duelle auf den Bildschirm. 
Da American Football in Euro- 
pa nicht sehr beliebt ist, sollte 
dieser Titel bei uns etwas un- 
tergehen. 




•Games Summer Ed.-: 3DGrafik beim Hürdenlauf 



Ansonsten setzt Epyx ver- 
stärkt auf europäische Soft- 
ware-Häuser. Epyx vertreibt in 
Amerika ausgewählte Spiele 
von Rainbow Ans, Gremiin, Pa- 
lace und Infogrames sowie 
sämtliche Titel von Ubi Soft. 
Ubi Soft ist ein junges französi- 
sches Software-Haus, das ver- 
stärtfl 16-Bit-Spiele für Amiga, 
ST und PC produziert, aber 
auch den C64 und den CPC 
nicht im Stich läßt. Auf der CES 
zeigte Ubi Soft mit -Iron Lord- 
ein Spiel, das sich grafisch ein 
wenig an -Defender of the 
Crown, orientiert. Iron Lord 
wird aber Im wesentlichen ein 
Adventure sein, obwohl auch 
einige Action-Sequenzen (Bo- 
genschießen, Schwertkampf, 
Armdrücken) zu finden sein 
werden. -Station Zero- ist ein 
Science-fiction-Adventure, bei 
dem sie aus einer vermeintlich 
zerstörten Raum-Station die 
Computer-Datenbank retten 
sollen. Doch auf der Station 
treiben sich noch einige 
schrecklich lebendige Verräter 
herum. -Dracula- ist ein 
Action-Adventure bei dem Sie 
die Rolle des ewigen Böse- 
wichts annehmen dürfen und 
■Skateball- ist ein futuristi- 
sches Sportspiel, das ein we- 
nig an Eishockey erinnert und 
bei dem auch fleißig gefoult 
werden darf. 

Auch Cinemaware hält am 
Konzept von -Defender of the 
Crown- lest. -Lords of the Ri- 
sing Sun- legt eine ähnliche 
Handlung in das mittelalterli- 
che Japan; auch hier gab es 
wieder viel beeindruckende 
Grafik zu sehen. Gleichzeitig 
versucht sich Cinemaware an 
einem anderen Genre, den 
Sport-Spielen. -TV Sports: 
Football- ist das erste Spiel ei- 
ner neuen Produktreihe. Alle 
Spiele diese Serie sollen aus- 
sehen wie eine Fernsehüber- 
tragung des jeweiligen Spiels, 
komplett mit Kommentator, 
Studioberichten und Inter- 
views, Publikums-Reaktionen 
und den verschiedenen Kame- 
ra-Perspektiven. Die ersten 
Grafikdemos sahen sehr viel- 
versprechend aus. Nach Arne- 




Neues von Cinemaware: -TV Sports: Football- und -Lords of Ihe Rislng Sun- versprechen wieder tolle Amiga-Grafik 

10 HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6 



- JJ — m& 




, — ^. 



biß' Dich in eine abenteuer- 
liche Spielewelt entführen: 

nie i, was Du dazu brauchst, ist ein C64 oder ein 
C 128, die Spieledisketten - und schon kann die 
■äse losgehen! 

Nutze Deine Joystick-Künste, indem Du sicher einen 
Weg aus dem Labyrinth findest. Bewahre Deinen kühlen 
Kopf in aufregenden Aktionszenen und Kampfduellen! 
Zeige Deine Fähigkeiten als Börsenmakler in lebensnahen 
Wirtschaftssimulationen! Beweise Deine Fähigkeiten als" 
Präsident, Manager und Trainer eines Bundesligaclubs 
und und und... 





i Fi** "Htol ■ MM/hM; 

■ ■* t«« l ctt. ho» toWtr bat 
otaogort &nr....nd B.U«vd The Woyi Zu wricMunge- 
- je—Vn Un GeUiocW und bcne Geb*», imhi. 

■ ; * Voger 3. Jotiiidprofa ml vngMrüotat Vim- 
Vo«<i«" ;W Pc"kt»ko<*OKhwi^At>i*Kr6- 

- rirebwo Hof*entt>ch hing' Dein Je*r«tc> mdt 
*Mr «w» et MA. 6* wert*ol«n Koffer oui de» 
b Hob* de» Pmittton tu «rtmchen Uro. bUk, 
:■ — Ni.^gntioniletWniu« und Vorouiwliung fv» «W> 
»i Piioienlttif < Wlrmhoflimoriooor 

r .v SM h&chden Elogen der Wirhchaf) nkht 1000 
.,ehen6bwdbl4ad*tfldM Vier 
r, Eävtädk ober gnade detholb «tri 5pM, doi xfcnell iu 
■ Uro In norm Moitermind »"d PshtfuT 
o-CKei« Spiel' Schach gegen 
übenkM behält und nkht iopite« 
«■ — ■ — f «wd den ZW! err«ichen Schiffe verienkom 
t U ex r>n «Wvo* diei« we-t"e-rbreiMen Spielet. nu> 
»MUm l*-»Ucr-onten Hand*li Hai bsmif Dv d«Wen 
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Billard : Banden- oder lochb.Oord, oiein 
od» tu : dai Ht hier die eine Frage. 
Wie Du die Kugeln dann «Modi«, eine gan 
andere Tontf: Ein ichnellei Auge und q« 
KhidiM Hände am Joytfc» werden t 
lanai, um oveh einmal eine fanoube 
treffen Freihalt: Du blü auf eine« Intel, gefongen im urMrden 
\WhM Wie Awdiiea Du lut Nctchbarintelf De* Weg wird kW 
rig,dennbn Iu hundert ftoume knd in meutern Ein Wtod-entur« 
beianderet Kone Apokalypse Now: E>n H u bi<hrtjub*r. 
KlaiUker. ein Spiel mit tödlichem Auigann, - nicht unbedingt für Dich 
- aber nur, wenn Du am JoyUxk ProfiqualaoMn vorwe-ien lonnit 
Bloch out: Ein Sp*ftall«nhit lür den CM. Reakx.ni.*. mögen, 
e<ne runige Hand und e>n bißchen Gut* gehören tchan dazu, um 
all* Blocke oh/uichieflen Aquanloc Malier. Vraiter, Waiier, 
io weit der Bild idiirei reicht. Nur uhnell einen Damm errichten und 
fleißig [ivntten. wenn man im fcocUnen wit. Tödliche! Dioxin 
Du ho« «er h < xhmodeme Hubuhrauber und bei »elbfl ein ■taHHl> 
oer. ur^ruhroctener FMot Der Haken an der Soch» U darrodS-ldd- 
i->tD.:i" UbfOitX'fl.-ijitfL-de.ntnnja'okf.ahofodcicri'c-dOr 
Pi.i-if.ttrr und renM ein unabhangiget Sonnen r/Wem Oaihcr: 
FbcWon uord Pole für deiei Spät, iu den bekannten Funlbonen, 

•igen* Spielfelder H errwerien und oufiubou-n Bundetllgo 
Mo rvo ga r. E >ne* der 1 fl fcVjodeiigodutH warW auf Dein MulmaleM 
und Du hoff wirbtiaS mächt«e Mittel iur Hond, um erWgr»«h n 
agwren. AwfWdem Und noch d* Spiele Golf, Zoubonchloß, 
Steel Slob urd Space Invodorenthaben. 
BetfeH-Nr. 904I8, ISBN ^89090-^23-9 
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Auch dieier dritte Bond der erfolgreidu 
Sp«Ub'b4<o'hek entruhn Sie in eine zavber 
hohe SpieUwehl Ei erwonen Sie wieder 
monnigtolrige Gefahren <m Zauberern, 
Agenten und Bösewichten. AD* jwöK 
Spiele Und -en«0ndt<ii bauhrieben, mü 
foibigen BildKhi^nfceai V u r f -vgeOeJH. und mü dem out der 
Dhketie enthobenen Schnee. [oder lauen lieb d*e Lodeiento 
••rkurien. 

Arobian Troaiurohwnl: Im Morgenland einen mag neben 
Tepp-ch iu finden, durfte keine le-cnie Aufgabe lein, oderl 
tloch'n Bubble: Wenn Sie vch «hon alt Zauberer belangen 
imAen, worum dann ta. dofl Sie «Mi Ihren eigenen Produkten 
gefährdet werden* lobo'l Roeing» Heben S* dem armen 
Robo-Cgg durch ein geeahrfkhmlobvr.rehllloceof the Borten: 
Hier wnd Net>en gefragt Ei i« Kblieolkb nicht alltäglich, doO 
man Knochen Ummeln gehl ... Qwodrartold: Ein« oJöerv pro- 
feilionelle Umietiung det behonnWn SpieBioltenhin AicomUd 
Futur« Rocot Zwei fenonen können auf je einem halben Bild- 
Kh^rm Bensen ovurogen S* glouben doi Schaue* 5«. -»nl 
lllllto: 0« Fcttlllf Vönnen doi nicht Do müuen in der Kriegi- 
fükru-g vo «rfohrine teutt wie S.« ton Copler- Floht: Hindern 
S* einen Spion am VfeHcue* der Stadl Altoroldi 64t Di« 
erae Unnett ung de* belonteen Automolcnui«(i Odyiuyi H>»r 
g* «i. «n emer ^rmonttich einiomen Inief wieder in die Zn*. 
Knion lurvduurtAden Vermlnoton Si« bentien «inen Kompf- 
panier der nevetfen An und mwuen eine ganie S»d« wr dem 
Untergang retten Der klein« HobbJh Diese deuhche Wertem 
dei beVomeen Adtemturei hall vch m«hr on dai Buch alt 
dai englnche Ortgjiooll 



CMoctoClJRbiw.C12eö|6Aec Modul], Floppy |54t 1570 
oder 1571 und JoyPkk. 
Beuel-Nr. 90596. ISBN 3-89090-596 X 
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Boris wird blaß vor Neid: -Serve and Volley für C64 




Bei -Fast Break- wird auf dem C64 ge- Basketball -ert 



rican Foo'tbal sollen weitere 
Sportarten umgesetzt werden. 
Auf Antrage teilte uns Cinema- 
ware mit, daß eine Fußball-Si- 
mulation mit Sicherheit zu er- 
warten sei. 

Auch Accolade setzt voll aut 
Sport. Tennislans können mit 
■Serve and Volley- eine wirk- 
lich komplexe Tennis-Simula- 
tion lür C64 und MS-DOS er- 
warten. Anders als bei bisheri- 
gen Tennis-Spielen kann man 
hier nicht nur zum Ball lauten 
und drautlosschlagen. son- 
derndank eines ausgeheckten 
Menüsystems sehr genau zie- 
len, Spielstrategien lestlegen 
und auch den einen oder ande- 
ren Trick ausspielen. 

■Fast Break- ist eine Basket- 
ball-Simulation, die sowohl auf 
Strategie als auch aul Ge- 
schicklichkeit großen Wert 
legt. In jeder Mannschaft spie- 
len 3 (auswechselbare) Spie- 
ler, das Spielfeld scrollt flie- 
ßend hin und her. Das Strate- 
gie-Menü-System wird aus den 
Erfolgen -Mardball- und -4th 
and Inches- übernommen. Um 
den Action-Teil kümmert sich 
Sottware-Altmeister Steve 
Cartwright (-Hacker-), der 
jüngst zu Accolade gewechselt 
ist. 

Zusätzlich bietet Accolade 
demnächst auch das Billard- 
Spiel -Rack'em- und die Box- 
Simulation -TKO« an. Ebenfalls 
in Arbeit ist -Steel Thunder-, 
eine Panzer-Simulation der 
»Test Drive«-Programmierer. 

Microprose kann das Simu- 
lieren nicht lassen. Eine gewiß 
ungewöhnliche Simulation 
steht uns mit -Cover! Action. 
ins Haus. Hier darf man als Mit- 
glied eines Geheimdienstes 
geheime Unterlagen transpor- 
tieren, stehlen oder schmug- 
geln, Geiseln befreien und 
Uberläufern helfen. Dabei darf 
man wahlweise für die Ameri- 
kaner. Briten, Franzosen oder 



Russen arbeiten. Wer es gerne 
etwas historischer mag, 
kommt bei -Samurai- auf seine 
Kosten. Samurai verlegt die 
Handlung des erfolgreichen 
Spiels -Pirates- in das mittelal- 
terliche Japan. Covert Action 
kommt im Herbst für den C64. 
Samurai für MS-DOS. Außer- 
dem wurde die MS-DOS-Um- 
setzung von -Project: Stealth 
Fighter- angekündigt, die völ- 
lig neu programmiert und stark 
verbessert wird und wahr- 
scheinlich dann auch den Na- 
men: -F-19 Stealth Fighter- 
trägt. 

Zusätzlich kündigte Micro- 
prose auf der Messe an, in Eu- 
ropa den Verlrieb der Simula- 
tionen von Cosmi zu überneh- 
men. Drei Cosmi-Titel für C64 
und MS-DOS wurden ange- 
kündigt: -Navcom 6- ist eine im 
Golfkrieg angesiedelte Simu- 
lation, -Corporate Raider- ein 
Wirtschafts-Spiel, bei dem Sie 
als Börsen-Pirat ganze Firmen- 
gruppen aufkaufen wollen, 
und in -The President is mis- 
sing- hat man den Präsidenten 
der USA zusammen mit ande- 
ren Staatsmännern (auch un- 
seren Bundeskanzler!) ent- 
führt: die Lösung des Falls 
führt den Spieler in die Welt 
des internationalen Terroris- 
mus. 

Von Kopf bis Fuß auf Fortset- 
zungen eingestellt ist Sierra 
On-Line. Die Liste der Neuer- 
scheinungen klingt fast schon 
wie ein schlechter Witz: -Kings 
Quest 4-, -Space Quest 3-, 
-Police Ouest 2- und -Leisure 
Suit Larry 2- warten auf Spie- 
ler. Aber auch drei neue Adven- 
tures im bewährten Sierra-Stil 
werden losgelassen: -Man- 
hunter- spielt im New York der 
Zukunft, das in ein riesiges Ge- 
fängnis verwandelt wurde; 
-Gold Rush- erweckt die mehr 
oder weniger glorreichen Zei- 
ten des amerikanischen Gold 



Rushes wieder; -Mixed up 
Mother Goose- ist ein Spiel für 
Kinder, das auf Kinderreimen 
basiert. Zur Abrundung des 
Ganzen hat Sierra auch ein 
Action-Spiel im Programm. 
-Slipheed- stammt von densel- 
ben Designern wie der japa- 
nisch/amerikanische Hit 
-Thexder- und ist ein komple- 
xes Weltraum-Spiel mit 3D-Se- 
quenzen. Alle Spiele erschei- 
nen für MS-DOS, einige wer- 
den auch für ST und Amiga 
umgesetzt. 

Der Strategie-Spiele-Spe- 
zialist -SSI- kündigte vor ei- 
nem Jahr eines der größten 
Geschälte der Spiele-Branche 
an. Damals erstand SSI für ei- 
ne ungenannte Summedie Ex- 
klusiv-Rechte für die offiziellen 
-Advanced Dungeons & Dra- 
gons— Computerspiele. Die er- 
sten drei Programme wurden 
auf der CES präsentiert. -Pool 
ot Radiance- ist ein Rollen- 
spiel, das sich laut Hersteller 
korrekt an das AD&D-Regel- 
werk hält. Vom grafischen Auf- 
bau erinnert es an -Bard's Ta- 



le-. "Heroes of the Lance- ist 
ein Action-Rollenspiel. das 
grafisch und spielerisch spon- 
tan an -Barbarian- von Psy- 
gnosis erinnert. Allerdings 
steuern Sie hier acht verschie- 
dene Charaktere durch die 
Ruinen eines geheimnisvollen 
Tempels. Wer AD&D lieber in 
der Gruppe ohne Computer 
spielt, für den hat SSI ein be- 
sonderes Schmankerl: -Dun- 
geon Masters Assistant - Volu- 
me 1: Encounters- ist eine 
Monster-Datenbank, die dem 
Dungeon-Master das Vorberei- 
ten eines neues Adventures 
um vieles vereinfachen soll. 
Über 1000 Monster sind abruf- 
bar, ausgedruckt würden die 
Daten über 700 Seiten benöti- 
gen. Ein Drucker wird für die- 
ses Programm aber nicht be- 
nötigt. 

Dichtes Gedränge gab es 
aber auch bei Atari, Sega und 
Nintendo. Der Videospiele- 
Markt in den USA wächst und 
wächst und wird bei diesem 
Tempo schon bald die Rekorde 
des ersten Videospiel-Booms 




Die Farbe des Geldes auch aof EGA-PCs mit -Rack'em- 
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xqa ein neues 3D-Spiel und ein Adventure mil Maus-Steuerung. Namen für die Spiele stehen noch nicht fest. 




.-.r i;- >gal Db Automaten (»Shinobi- .links) oder Computer-Spiele ( Shanghai' . California Game-;, rechts) 




Noch zwei Sega-Automafen-Umsetzungen: »R-Type- (links) und 'Thunderblade» (Mitte und rechts) 
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zu Beginn der 80er Jahre bre- 
chen. So gehl Ninlendo davon 
aus. Ende nächsten Jahres an 
knapp 15 Prozent aller ameri- 
kanischen Haushalle ein 
Ninlendo-Spiel verkauf! zu ha- 
ben. 

Für Nintendo heißt dies aller- 
dings auch: Zu spät gelreut. 
Denn mit diesem Ansturm hat 
niemand gerechnet. Noch da- 
zu sind auch in Japan die Ver- 
kaulszahlen in die Höhe ge- 
schnellt. So gibt Nintendo of- 
fen zu, daB es Ende des Jahres 
zu Modul-Engpässen kommen 
wird. Die schlimmsten Progno- 
sen sagen gar voraus, daß an 
Weihnachten nur die Hälfte der 
gewünschten Module ausge- 
liefert werden kann. Sega und 
Atari haben diese Probleme 
angeblich nicht. Das wird sich 
auch auf den deutschen Markt 
auswirken. Niemand kann im 
Augenblick genau sagen, wel- 
che Module in Deutschland 
demnächst erscheinen wer- 
den. Bei den Spielen der rund 
20 Drittanbieter sieht es sehr 
schlecht aus; lediglich Ninten- 
do- und Konami-Module sind in 
den nächsten Wochen zu er- 
warten. 

Nintendo zeigte als Messe- 
Neuheit -Super Mario Bros. 2-, 
das allerdings keine einfache 
Kopie der Fortsetzung ist. Der 
grafische Stil wurde zwar bei- 
behalten, das Spielprinzip in 
einigen Punkten aber radikal 
geändert. Manche Level scrol- 
len auch von oben nach unten. 

Konami zeigte neue Spiel- 
hallen-Umsetzungen wie -Bla- 
des of Steel-, Sportspiele wie 
-Track and Field II- (mit 15 ver- 
schiedenen Disziplinen) und 
Action-Adventures wie -Castle- 
vania II - Simon's Quest-. Die 
Schwester-Firma von Konami 
namens Ultra zeigte -Defender 
of the Crown-, -Skate or Die» 
und -Melal Gear-. 

Am Ninlendo-Stand fiel noch 
eine kleine neue Software- 
Firma namens Tengen auf. 
Tengen ist eine hundertprozen- 
tige Tochter des Spielautoma- 
ten-Herstellers -Atari Games- 
(nicht Identisch mit Atari Com- 
puter). Tengen produziert Um- 



setzungen von Atari-Automa- 
ten für Nintendo, hat aber auch 
den Computer-Knüller -Tetris- 
im Angebot für das Telespiel. 
Tengen will in Zukunft auch 
Umsetzungen der Atari- 
Automaten für Heimcomputer 
selber programmieren. 

Während man als Deutscher 
nur neidisch auf das amerika- 
nische Nintendo-Angebot 
(über 130 Module bis Ende des 
Jahres) schielen kann, zeigte 
Sega viele neue Spiele, die 



-Wonderboy- erinnert, aber 
viele neue Ideen aufweist; 
-Alf-, das Spiel zur gleichnami- 
gen Fernsehserie. 

Auch bei Sport macht sich 
Sega stark: -California Ga- 
mes- wird für das Videospiel 
umgesetzt und mit -Reggie 
Jackson Baseball, und -Walter 
Payton Foolball- hat sich Sega 
zwei bekannte amerikanische 
Sportler geangelt. 

Einen Schwerpunkt für die 
nächsten Monate setzt Sega 




Mit einem kleinen Panzer machte Taito Werbung für Nintendo-Module 



auch in Deutschland bald zu 
erwarten sind. Stets von japa- 
nischen Sega-Managern bela- 
gert war die Sega-Version von 
-Shanghai-. Das süchtigma- 
chende Denkspiel wurde gra- 
fisch optimal umgesetzt. 

Einer der Schwerpunkte des 
Sega-Programms sind Umset- 
zungen der eigenen Spiel- 
Automaten. So sah man die et- 
was enttäuschende Umset- 
zung vom 3D-Spielhallen- 
Renner -Thunder Blade- und 
den Karate-Reißer -Shinobi-, 
Aber auch Umsetzungen von 
»fremden- Automaten sind zu 
erwarten. Sega kündigte die 
Spielhallen-Hits »R-Type- und 
■Double Dragon- an. Reine 
Action-Spiele sind -Kensei- 
den-, das Karate- und Schwert- 
Action verbindet und ein wenig 
zu sehr an Shinobi erinnerte; 
-Govelius-, das ein wenig an 



aber mit Fantasy-Spielen. 
Gleich vier neue Titel, die teils 
Action-, teils Rollenspiel- 
orlentiert sind, hat Sega in Vor- 
bereitung: -Lord of the Sword-, 
■Miracle Warriors-, -Phantasy 
Star, und -Y's-. Bis auf Lord of 
the Sword werden die Spiele 
ein batteriegepuffertes RAM 
haben, um bis zu fünf Spiel- 
stände zu speichern. Die Rol- 
lenspiele sollen in Komplexität 
mit Heimcomputer-Spielen 
mithalten können; die grafi- 
sche Qualität ist in jedem Fall 
bemerkenswert. Die Module 
waren auf der Messe noch in 
feinstem Japanisch; englische 
Versionen werden mit Sicher- 
heit folgen. Deutsche Überset- 
zungen sind im Augenblick lei- 
der nicht geplant. 

Setzte Sega vor einem hal- 
ben Jahr noch große Stücke 
auf die 3D-Brille, so stellte man 



dieses Mal nur ein einziges 
neues 3D-Spiel vor: -Poseidon 
Wars- ist ein Seeschlacht- 
Spiel mit viel militärischer Ac- 
tion. Für Amerika hal Sega 
auch eine neue Licht-Pistole 
entwickelt. Der Mega-Phaser 
entspricht schon einem richti- 
gen Maschinen-Gewehr für die 
Kleinen. Passend dazu gibt es 
das -Rambo III— Modul, bei 
dem man Hunderte von russi- 
schen Soldaten in Afghanistan 
erschießen darf. Wir rechnen 
nicht damit, daß Sega diesen 

Indizierungs-gefährdeten 
Blödsinn nach Deutschland 
bringen wird. 

Zu guter Letzt stellte 
Spielzeug-Hersteller Parker 
die Umsetzung eines Broder- 
bund-Spiels vor: -Where in the 
World is Carmen Sandiego- er- 
zählt die Geschichte einer Ver- 
brecherbande, die rund um 
den Globus gejagt wird. Wäh- 
rend des Spiels lernt man un- 
bewußt eine ganze Menge 
über die Länder dieser Erde. 

Ataris größte Überraschung 
auf der CES: -Nolan is back-. 
Nolan Bushneil, Gründer von 
Atari, der die Firma vor vielen 
Jahren verlassen hat. unter- 
schrieb einen neuen Vertrag 
mit Atari. Seine neue Firma Ax- 
lon wird Spiele für das VCS 
programmieren. Was genau 
Nolan machen wird, wollte er 
niemandem sagen; nur -neu 
und revolutionär, sollte es wer- 
den. Nachdem Nolans letzte 
-revolutionäre- Produkte, dar- 
unter vollelektronische Haus- 
tiere, eher ein mäßiger Flop 
waren, bleibt abzuwarten, was 
er in wenigen Wochen präsen- 
tieren wird. 

Ansonsten ist Atari zuver- 
sichtlich, daß sowohl das Atari 
VCS wie das XE-System noch 
eine tolle Zukunft haben. Die 
neuen Titel für beide Konsolen 
sehen recht vielversprechend 
aus. Für das VCS naht bei- 
spielsweise »Crossbow-, so- 
wie ein gratisch sehr anspre- 
chendes Football-Spiel, für 
das XE-System gibt es Klassi- 
ker wie -Star Raiders 2-. Neue 
Module, gerade für das XE- 
System. sollen folgen, (bs) 




Dreimal Fantasy für Sega: -Lord ol the Sword- (links). -Phanlasy Star» (Mitte) und »Y's- (rechts) 
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Die neue Dimen- 
sion der Tele- 
spiele: 

► Schon jetzt 
mehr als 40 
Spiel-Cassetten. 

► Mit Fan-Club 
für News & Infos. 

► Oberall im gu- 
ten Fachhandel. 




m 




Nintendo* 



EnTERTHinmEnT svsTem 



...und der 
Bildschirm lebt! 



AKTUELLES 



Videospiel 
der Sonderklasse 

Wahnsinns-Grafik, Spitzen-Sound: Die »PC- 
Engine« ist das neue Traum-Videospiel. 

Hl 
; 



Iaben Sie den Test des 
Spielautomalen -R-Ty- 
pe- in Power Play 3 gele- 
sen? Hat Ihnen das Spiel gelal- 
len? Würden Sie R-Type in 
Arcade-Qualität gerne zu Hau- 
se spielen, wollen aber keine 
10 000 Mark für den Automaten 
ausgeben? Um sich diesen 



Traum zu erfüllen, brauchen 
Sie nur die PC-Engine von 
NEC und das Modul R-Type 
dazu. 

Dieses neue Videospiel-Sy- 
stem schlägt in Sachen Grafik 
nicht nur Sega und Nintendo 
um Meilen, sondern auch alle 
populären Computer. Wir in 



,n' frw3 ¥~ F~ t& \ 

m% El £3£3£ 




»Viclory Run- ist ein 3D-Autorennen im Stil von -Out Run- 




-R-Type. klotzt nur so mit Riesen-Sprites. Der Obermotz am Ende des ersten Levels sieht wie eine etwas 
zu groß geratene Ameise aus. Die imposanten Extras kommen da gerade recht. 



der Redaktion waren schlicht- 
weg sprachlos, als uns die PC- 
Engine bei R-Type einen grali- 
schen Leckerbissen nach dem 
anderen vorführte. Was Grafik, 
Sound. Animation und Spiel- 
ablauf betrifft, gibt es keinen 
Unterschied zum Automaten- 
Vorbild. 

Auch das zweite Modul, das 
uns zum Test zur Verfügung 
stand, konnte beeindrucken. 
Das 3D-Autorennen -Victory 
Run. erreicht zwar nicht die 
Klasse des Automaten -Out 
Run., ist aber das technisch 
beste Autorennen für Compu- 
ter oder Videospiel. 

Einen Haken gibt es aller- 
dings: Da die PC-Engine aus 
Japan kommt, kann man sie 
nur an einem NTSC-Monitor 
oder NTSC-Fernseher betrei- 
ben. Im Moment wird gerade 
an einer Lösung dieses Pro- 
blems gearbeitet. In der näch- 
sten Power Play folgt ein aus- 
führlicher Test. (mg) 

Wftr nanore InformaliOntn nir PC-Engine von 
NEC naötm WIK soll uch 5lnt «n 090 Compo- 
WBhop, LontUbtlgor 8* '35. 8000 Mön- 
ciwhi. Tel (089)SI»34ojMOd»n. 




Über Exlrawatlen-Mangel kann sich der -R-Type-Spleler schon im 
ersten Level nicht beklagen 



Klein, aber lein: Die -PC-Engine- ist nicht wesentlich größer als eine 
51VZoll-Dlskelte. Im Vordergrund seht Ihr das Joypad. 



16 



HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6 



JOYt 



LCD-SPIELE 



( NintendrfJ 

WIDE SCREEN-Modelle: 

MULTt SCREEN-Modelle: 

10 Soe*6 lieferbar 



DM 



je 49.- 
. je 69.- 



'1848 

erb usch 1 



JOYSTICKS 



DM 

KONU -Speedking. N ■ 49.- 

Owöcsrtot 12 N 39.- 

KOSIX -Soeedking. S" 49.- 

Ouoonol 15 S 39.- 

• »M -«N-^SOCS-» SEGA 

Og '50/.84O 



VIDEO-SPIELE: NEUHEITEN /SOMMER 



( Nintendo* ) 

Adventure of Link 99.- 

Ice Hockey 69.- 

R.C. Pro Am 79.- 

Gumshoe Z" . 79.- 

Rad Racer 3D" 89.- 

Kid Icarus 89.- 

Melroid 89.- 

Pro Wrestling 79- 

Punch Out 89.- 

Legend of Zelda 99.- 

■ Z - Zlolgordl (Zapper) ortofderllch 
- 30 - incl. 3D-BrillG 



DM 

LP + Shooting Games" ... 169.- 

Alien Syndrome 69.- 

Fantasy Zone II 69.- 

Afterburner 79.- 

Greal Baseball 59.- 

Global Delense 59,- 

Oul Run 69.- 

Choplitler 79,- 

Zaxxon 3D*' 79,- 

A ATARI 

Hard- und Software auf Anfrage! 

* " LP - Light Phaser (Zlelgerai) 

3D - Elekironische 3D-B'll(o erforderlich 



LERNSPIELE • TA-RECHNER • POCKET COMPUTER 



fcMS 

■Eaietis 



»F. 
TAR 
AXI 



. 45.- 
. 69.- 
. 39.- 
269,- 



H3 



HEWLETT 
PACKAPO 



HP 11 CD 99.- 

HP 15 CD 169.- 

HP 27 SD 219.- 

HP 28 SD 419.- 



CASIO 



SF 4000 159.- 

IF 8000 249.- 

FX 7000 G 139.- 

FX 730 P 159.- 

FX 850 P 249- 



SHARP 



PC 1246 S 99,- 

PC 1248 129,- 

PC 1403 199.- 

PC 1475 289,- 



HOME- und PERSONAL COMPUTER 



_ DM 

Qs commodore 

pc irva 

=-- j-ation 1.749,- 

PC 22 IM 

Bass-^CDrr'^jralion 2.549.- 



A ATARI 



1040 STF incl. Mon. SM 124 1.498.- 



^9 *o n K S"**. 
Una Info.*, ^liste 



WICHTIG: Herstellerbedingte 
Lieferzeiten möglich! 



PERSONAL KOPIERER 



Canon 



MODELL FC 5 Incl. Toner- 
karlusche für 3000 Kopien 



1 .499,- 



MODELL PC 7 Vergrößerung/ 

Verkleinerung, incl. 

Kartusche für 3000 Kopien 2.595.- 



Werb^jK^eran, 
* Ben, arT "en 

5=^^. 



nsti gen 



ANGEBOT des MONATS: AUGUST '88* 


WERBE-PRAMIE 


CNintendo^) Sonderpreis DM 


Sie sparen DM 


JOYtronlcs honoriert die Gewinnung 
neuer Kunden mit attraktiven Werbe- 
Prämien wie z. S. LCD-Spiele, Spiel- 
Module (NINTENDO + SEGA) und 
Rechner. 

INFO ANFORDERN 1 


-Einsteiger-Angebot. für FITNESS CENTER 

(FC) NES-Konsole + FC + Kasselle (5 Spiele) 358.- 

-Begrüßungs-Angebot« für NES-SYSTEM: Konsole 

incl. kompl. Zubehör, ohne Kassette. TESTGERAT 199,- 

wie vorstehend, zzgl. Kassette -ICE CLIMBER- 228.- 


60.- 

30.- 
70,- 



* Bornstei bis zum Ersehe In ungslog der nächsten POWER PLAY. 



AKTUELLES 



Salamander kommt 




Die Umsetzung des Spiel- 
hallen-Hits -Salamander« für 
den C64 ist fast fertig. Im Ge- 
gensatz zum Vorgänger -Ne- 
mesis- scrollt das Spielfeld bei 
diesem reinrassigen Baller- 
spiel nicht nur horizontal, son- 
dern in manchen Levels auch 
vertikal. Neben den aus Neme- 
sis bekannten Extras werden 
einige weitere Zusatz-Waffen 
geboten. Besonders viel Spiel- 
spaß verspricht der Team-Mo- 
dus, bei dem zwei Personen 
gleichzeitig ihr Raumschiff 



durch die sechs Levels steuern 
können. 

Die Grafik der C 64- Version 
verspricht, ein besonderer 
Leckerbissen zu werden. Die 
ersten Bildschirmfotos sehen 
jedenfalls schon ausgespro- 
chen prächtig aus und lassen 
auf eine Version in Automa- 
ten-Qualität hoffen. Außerdem 
sind Umsetzungen für CPC 
und Spectrum geplant. Ob 
16-Bit-Versionen von Salaman- 
der erscheinen werden, ist 
noch nicht sicher. (mg) 




Doppelte Feuerkraft winkt im Zwei-Spieler-Modus (C64) 



Domark schlägt zurück 

Nach dem Erfolg von -Star 
Wars- wird nun auch der Spiel- 
automat -The Empire strikes 
back- umgesetzt. Das Action- 
Spiel basiert auf drei Szenen 
des erfolgreichen Kinofilms 
-Das Imperium schlägt zu- 
rück». Wie schon bei Star Wars 
wird auch hier ausschließlich 
3D-Vektor-Grafik geboten. Do- 
mark hat für August die Veröf- 



fentlichung von C64-, CPC- 
und Spectrum-Versionen an- 
gekündigt. Atari ST- und 
Amiga-Besitzer müssen sich 
ein paar Wochen länger gedul- 
den, bis Umsetzungen für ihre 
Computer erscheinen. Mit 
dem 3. Teil der Star Wars-Saga 
sollte man nicht vor 1989 rech- 
nen. Dann heißt's auch für die 
Heimcomputer dieser Galaxis 
-Ran ans Laserschwert mit Re- 
turn of the Jedi-I (mg) 



Joysticks für Sega 
und Nintendo 

Nachdem wir in der letzten 
Ausgabe den Competition Pro- 
Joystick von Dynamics für Se- 
ga und Nintendo vorgestellt ha- 
ben, ist nun auch der Speed- 
king von Konix (im Bild) für die 
beiden Videospiel-Systeme er- 
hältlich (Preis: je Joystick SO 
Mark). Zusätzlich zu den übli- 
chen Tastern (zwei Feuer- so- 
wie Select- und Start-Knopf) ist 
ein Dauerfeuer-Schaller an 
den Joysticks angebracht. Ob- 
wohl die beiden Joysticks gut 
in der Hand liegen, verkrampft 
sie nach längerem Spielen, da 
die Feuerknöpfe etwas ungün- 
stig postiert sind. 

Nur für Nintendo ist der 
Command Control Joystick 
von Wico erhältlich. Mikro- 




ADIe robusten Speedking-Joysticks 
sind jetzt auch bei Sega- und 
Ninlendo-Fans in guten Händen 

Schalter sucht man bei diesem 
Modell leider vergebens. Alles 
in allem ist dieser Knüppel eine 
zu wabbelige Angelegenheit. 

(mg) 

CWM-Vwsand. Pöstlach 1212. 3367 VlefWV 



Schwerter und Schurken 



.SCOWt: IttltHHItt H/TjP07EMCY: ''V^^HBDQ 




Bei Discovery Software ar- 
beitet zur Zeit ein Program- 
mier-Team an »Sodan-, einem 
neuen Prügelspiel für den Ami- 
ga. Ungewöhnlich und beein- 
druckend sind die riesigen 
Kämpfer-Sprites. Zwölf gra- 
fisch unterschiedliche Levels. 
vier Extrawaffen und jede Men- 
ge Gegner versprechen eini- 



A Nieder mil den Mini-Sprites! 
Sodan läßt nur Krieger auf den 
Bildschirm, die immer brav ihre 
Suppe gegessen haben (Marke 
-groß und stark-) 

ges an Abwechslung. Das 
Spiel soll irgendwann im 
Herbst veröffentlicht werden. 

(mg) 



Sorry, unser Fehler... 



Bei der Nintendo-Story in 
Power Play 5 ist uns leider ein 
Übersetzungs-Fehler unter- 
laufen, der eine wundersame 
Geldvermehrung zur Folge 
hatte: Statt -Billionen« Dollar 
muß es -Milliarden- Dollar 
heißen. 

Vielen Dank an alle, die 
uns darauf aufmerksam ge- 
macht haben. 



In der Kurz-Test-Rubrik hat 
der Druckfehler-Teufel aus- 
gerechnet bei einer Wertung 
zugeschlagen So wurde 
dem Amiga-Spiel -Spin- 
world- eine 5.5 verliehen. Die 
-richtige- Wertung für diese 
Weltraum-Schlafpille ist aber 
eine 2. Wir bitten beide Feh- 
ler in Power Play 5 zu ent- 
schuldigen, (hl/mg) 



18 



HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6 



AKTUELLES 




Feuer frei für Titus 

. : ' :- ~ - ;-::s sehen Soft- 
■ot n».i r Titus ist ein Action- 
SpM mi dem passenden Na- 
~i ' ■ r 't 5" : Forget" (zu 
und verges- 
=- :t- _-a gl Fire and 
Fege? j «n w n sich am Spiel- 
■ ■«»■ -Roadblasters-, ei- 
bei dem llei- 
:: ;-r=:-:<;f- wird (Mono: 
ir-y : ~ t" :*3" jberholen). 

:- zri '.i-e'ung bei Fire 
=- : -: z~ r = - Z/.ei-Spieler- 
Vre.! :-r :=-n ein Spieler 
:ü andere einen 

• *-*- ii i' steuert. Diebei- 
z~~ : - :- ' rann gemeinsam 
: - '-^--- ^ ■ : - der Strecke. 

7 i r"i "* * -* «enden Versionen 
■- -- ST und MS- 

--es von zirka 
9C Uar» •e'ön'enilicht. Etwas 
zzi- .--: : and Forgel 
: -.- Z-C und Spec- 

• -5- (mg/bs) 



A Dank Laser-Strahler keine 
Stau-Probleme: Fire and Forgel 
räumt die Autobahn gründlich 
aul (Amlga) 



Neues Budget-Label 
von Elite 

Wer einige der älteren Elite 
Systems-Titel verpaßt hat. 
kann die Oldies nun lür wenig 
Geld kaufen. Die englische Fir- 
ma hat mit Encore nämlich ein 
neues Billigspiel-Label ins Le- 
ben gerufen. Jeweils für C64, 
CPC und Speclrum erschei- 
nen für je 10 Mark -Frank Bru- 
no's Boxing-, -Airwolf-. -Batt- 
leships- und -Bomb Jack-, 
Weitere Spiele sollen dem- 
nächst folgen. Alle Encore- 
Titel sind leider nur auf Kassel- 
le erhältlich, (mg) 



Glückwunsch! 



Um kernige Helden ging's 
bei unserem Rastan-Wettbe- 
werb in Power Play 3. Wer als 
Antworten Gryzor, Athena 
und Freddy Hardest auf sei- 
ner Karle stehen halle, nahm 
an der Preis-Verlosung teil. 
Und gewonnen haben... 



1. Preta: 

FatHSn Grövtir 4600 Dortmund 

2. und 3. 9nfm: 

Jene "-ii 4500 Osnabrück 
Oial Harrmann, 3067 Naustadt 

4. Na 10. Pra*a: 
Warne* Fron. 7047 Mangan 
Atoaandaf Hat, 6039 Pucnnaim 
Utl Kmw. 7300 Euftngan 
BodoMsnteJ. 6231 SulÖJaCh 
Gaorg Miltentlorlar, 
A-8W0 DeutKiXandebarg 
Johannas Sonha, 6610 Wüten 
Mtchaai Ute». 4HW Ooarhjtuaan 



Im Sega-Wettbewerb in Po- 
wer Play 4 lautete die richtige 
Lösung -AD». Folgende Le- 
ser lagen richtig und hatten 



außerdem bei der Ziehung 

Glück; 

1. Wa 3. Prela; 

Dietmar Bertbno;, 4403 Greven 
Ho-n* Fetdhnu». 4890 Hflma 1 
Thomaa Scholar. 6930 EDerbacn 

4. Uta 21 Prats: 
Jochen Abiu. 3?S4 Emmetthal 
Winlnod Burkard. 6»» HekJeniod 
Markus Ewer. 4000 O0u*idofi 
WONgang Fan«* aoas Bucnandort 
Manm Freitag. 6701 Rodtoim 
Bona Qaasmann. 3201 Hotla 
Oliver Hoilrlch. 6350 Bad Nauheim 
Frank Küpar. 4421 Raken 2 
CHivor Larcnor, A-1060 Wien 
Frank Cord Lohmann. 2057 Ratnba« 
Paul Narlicri. 6050 Orlenbach 
Michael Petco. 4620 Castrop-Raul* 
Jowt Pot>u|. A-1220 Wien 
Paul Purnanaanu. 41(62 Pona Wa«t«iica 
Daniel Schnall, 1000 Benin 
Nicolas Semak. 6000 Frankfurt 
Alo.andnr Stonitach. 7t40 LudwtgaDunj 
Manhias Todler. 2111 Wa«? 
Marlin WetBer, 7742 St Georgen 
Thorsten Zimmetmenn. 4200 Obertiausen 

Die Preise werden in den 
nächsten Tagen an die Ge- 
winner geschickt, denen wir 
herzlich gratulieren und viel 
Spaß wünschen. Vielen 
Dank an alle, die mitgemacht 
habenl (hl) 



Cosmi bei Microprose 

Die Programme des ameri- 
kanischen Software-Hauses 
Cosmi (unter anderem bekannt 
durch -Super Huey») werden 
zukünftig in England von Mi- 
croprose vertrieben. Von Cos- 
mi soll demnächst der neue 
Hubschrauber-Simulator -Su- 
per Huey III« erscheinen, (mg) 



Neues von den 
Giana Sisters 

Pssst, slreng geheim: Rain- 
bow Arts/Time Warp plant eine 
Fortsetzung zum Bestseller 
»Greal Giana Sisters-. Das 
Grund-Spielprlnzip soll weitge- 
hend gleichbleiben: in über 30 
Levels muß man laufen, hüp- 
fen, ein wenig schießen und 
vor allem nach versteckten Ex- 
tras und Geheimgängen su- 
chen. Im Defail wird aber ganz 
schön an dem Programm ge- 
feilt und einiges verbessert. 

Ein Team-Modus wird neu 
dazukommen, bei dem zwei 
Spieler gleichzeitig antreten 
können. Die Grafik soll verbes- 
sert werden: einige Levels wer- 
den sogar in mehreren Ebenen 
gescrolll. Klar, daß neue Extras 
und versteckte Überraschun- 
gen nicht fehlen dürfen. 

Giana-Fans müssen sich 
aber noch ein paar Monate ge- 
dulden, bis der Nachfolger für 
Amiga, Afari ST und C64 er- 
scheint. Ein genauer Veröffent- 
lichungs-Termin steht noch 
nicht fest, aber vor der Herbst/ 
Winter-Saison ist mif -Giana 2- 
nicht zu rechnen. Bis dahin 
könnt ihr ja noch ein bißchen 
mil -Giana 1- üben. . . (hl) 



-4 Die erfolgreichen Giana Sisters 
kommen wieder. Hier ein ersfes 
Bild der C 64-Version von 
•Giana 2-. 
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AKTUELLES 



Zuwachs für 
Sensible Software 

Da waren's plötzlich drei: 
Aus dem Programmierer-Duo 
Sensible Software (bekannt 
durch -Wizball- und -SEUCK-) 
wurde ein Trio. Zu Jonathan 
Hare und Chris Yates gesellte 
sich mit Martin Galway ein 
hochkarätiger Musik-Experte. 
Martin hat bisher (ür das briti- 
sche Software-Haus Ocean 
seine tollen C64-Musikstücke 
geschrieben. 

Frisch gestärkt durch diesen 
prominenten Neuzugang hat 
sich Sensible Software einiges 
vorgenommen. Im Spätsom- 
mer soll eine Fußball-Simula- 
tion für den C64 erscheinen, 
die zur Zeit noch keinen Na- 
men hat. Eine Demo-Version 
sieht sehr vielversprechend 
aus. Sensibles Fußball-Simu- 
lation könnte selbst den Klassi- 
ker -International Soccer- an 
die Wand spielen. Danach 
steht ein Action-Adventure mit 
dem Arbeitstitel »Touchstone« 
an. daß vom amerikanischen 
Softwarehaus Origin veröffent- 
licht werden wird. (hl) 




Jonathan und Chris bringen Martin Galway (sitzend) zur Begrüßung ein kleines Ständchen 



Sommer-Spiele 

Das englische Software- 
haus Tynesoft will im August 
den Nachfolger zu -Winter 
Olympiad '88- veröffentlichen. 
Das Programm soll - Überra- 
schung! - -Summer Olympiad 
'88- heißen. Verschiedene Dis- 
ziplinen der olympischen Som- 
merspiele wie Tontauben- 
schießen. Fechten und Turm- 
springen müssen hier gemei- 
stert werden. Die Grafik sieht 
schon r mal recht ordentlich 
aus. Über die spielerischen 
Qualitäten werden wir Euch in 
einem Test informieren, der in 
der nächsten Ausgabe er- 
scheinen wird. (hl) 



Demnächst für Amiga 

Electronic Arts wird in Kürze 
zwei neue Amiga-Umsetzun- 
gen veröffentlichen. Die Sport- 
Simulation -World Tour Golf- 
gab es bisher nur für MS-DOS- 
PCs und C64. Vor allem die 
PC-Version erntete viel Kriti- 
ker-Lob. Aus der Action-Ecke 
kommt -Skytox II- ange- 
rauscht. Auf dem C64 hat uns 
diese Wellraum-Ballerei wenig 
begeistert; vielleicht wird die 
Amiga-Adaption einiges mehr 
drauf haben. (hl) 

Harle Zeiten lür Leader Board? 
Die Amlga-Umsetzung von 
World Tour Golf steht bald an. ► 





Nintendo-Bits 
aus Amerika 



A Gleich geht's den Tontauben an den Kragen: Summer Olymplad ' 
verspricht eine muntere Sportspiel-Mischung (ST) 



Wer den Messebericht 
von der CES in dieser 
Power Play gelesen 
hat. weiß, daß in Amerika ton- 
nenweise neue Module für das 
Nintendo Entertainment Sy- 
stem angekündigt sind. Leider 
erscheinen nur die wenigsten 
davon in Deutschland. Zwei in 
den USA sehr beliebte Spiele 
stellen wir an dieser Stelle vor. 

Vom englischen Program- 
mier-Team Rare, das unter an- 



derem .R.C. Pro-Am- ent- 
wickelt hat. stammt -Wizards & 
Warriors-. Obwohl der Name 
ein Programm im Stil von -The 
Legend of Zelda- vermuten 
läßt, handelt es sich um ein 
-normales- Actionspiel mit Ex- 
trawaffen und ein bißchen 
Adventure-Touch. Man muß 
Diamanten sammeln, Schlüs- 
sel suchen. Truhen öffnen und 
Extras finden. Davon gibt's ei- 
ne ganze Menge (zum Beispiel 
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' Einzelkämpfer vom Dienst 



Solide Acllon mil Fantasy- Einschlag: Wizards & Warriors 



iberslab und land veröffentlicht wird, 

äffen). Die Die gute Umsetzung des 

islungsreich Capcom-Spielautomaten .Tro- 

eichnet. Be- jan- soll Anfang '89 in Deutsch- 

1 ist die Ani- land erscheinen. Gegenüber 

n Spielfigur. dem Arcade-Vorbild weist die 

ards & War- Ninlendo-Version keine größe- 

ntendo. son- ren Unterschiede auf. Level für 

ia Acclaim in Level muß sich ein Schwert- 

en. Deshalb kämpfer gegen eine Vielzahl 

ob das Spiel von Gegnern verteidigen, 

t m Deutsch- Während die meisten Feinde 



schon nach einem gezielten 
Hieb aus den Latschen kippen, 
geben sich einige Widerlinge 
nicht so leicht geschlagen. Oh- 
ne eine spezielle Taktik ist ge- 
gen die sehenswerten Elite- 
Kämpfer kein Blumentopf zu 
gewinnen. 

Wer sich dieses und auch 
andere Nintendo-Spiele, die in 
Deutschland noch nicht er- 
schienen sind, genauer anse- 



hen will, sollte sich in den 
Spielhallen umschauen. Im 
-Play Choice Ten— Automat 
von Nintendo arbeitet die Hard- 
ware des Nintendo-Video- 
spiels. Trojan gehört meistens 
zu den zehn Programmen, un- 
ter denen man bei diesem Au- 
tomaten wählen kann. Mehr 
brandheiße Nintendo-News 
aus den USA gibt es in der 
nächsten Power Play. (mg) 



RAUBKOPIEN 

xiüU Sc js 4 Nintendo nicht, denn die Spiele sind allemal ihr Geld wert! 



Das bietet nur 



• Spezialzubehör für SEGA & Nintendo 
*-«= 2 3. AV-Kabel für Nintendo, RGB- Kabel 
Kr SEGA (s. Test in Power Play 5/88), 
Cotnpetition Pros, Konix Speedkings 

& andere Joysticks! 

• Aicade LPs & CDs (Atari, Konami, Taito, Sega ...) 
•AivAferkauf von gebr. Spielen u. Konsolen ... 

• Usergemeinschaft (Tips, Tricks, PC. Engine ...) 



oOerboy' 69.- 
drome 69,- 
!t 79.- 



( Nintendo" ) 

zum Beispiel: 
Super Mario Bros. 69,- 
Pgncl) Out 89,- 
Adventure of Link* 99,- 



COM PUTERVERSAND THOMAS MUST 

POSTFACH 1212 - 3387 VIENENBURG 
TEL: (05324| 4204 - TELEX: 95-3876 must 

CWM-USERGEMEINSCHAFT 
POSTFACH 1352 - 3388 BAD HARZBURG 1 




Computersoftware 
und Zubehör 

Müllerstraße 44, D-8000 München 5, Tel. (089) 2609380 

Der Softwarediscounter 



nun st 


Dlit 


MIGA 


Dm 


Adventure Creator 


99.- 


Aaarjn 


49- 


Beyond Ii» Icepalace 


51- 


Barrl s Tale 1 


71- 


Boio 


69.- 


Barts Tale II 


71- 


Bubble Bobblc 


39.- 


Black Lamp 


59- 


Captaln Blood dl 


69.- 


Bully Boy 


51- 


Carter Commind 


69.- 


Down al the Trolls 


S9- 


Down al Uie Trolls 


59.- 


Fllgntslmulaloi J 


«0- 


Dungeon Masler 


69.- 


Foolballmanaoer Z dl. 


59- 


Foolballmanager 2 dl. 


59.- 


Gunshoot 


69- 


Fllghtsimulalor II 


99.- 


Interreptor 


K- 


Gaonllell II 


41- 


Ooze 


69- 


Kalter 


111- 


Poris Ol Call dl. 


69- 


Indoor Sports 


61- 


Reise zum Mittelpunkt der Erde 


51- 


legends Ol Uie 5word 


61- 


Relum to Atlantis 


69- 


Oids 


5t- 


Scenery Disk Europa 


4t,- 


Out Run 


41- 


Sllenl Service 


69- 


Scenery Disk Europa 


41- 


SkyFoiZ 


79.- 


Sllenl Service 


61- 


Super Star Icehockey 


79- 


Sundog Iwleöer daö) 


51- 


Three Stooges 


69- 


Super Slar leehoekey 


71- 


World Tour Göll 


71- 


Uninvited 


71- 


diverse Spiele lür ST und Amlga lür nur 



Alle Programme auch in unserem Sortwareladen erhältlich. 
Bitte Liste mil unseren Superpreisen anfordern. 



Seite ausschneiden oder kopieren, Absender nicht vergessen! 

Tel.: 089/2609380 
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I ährend es in den engli- 
[ sehen und amerikani- 
schen Charts recht 
müde zugeht, gibt es bei der 
Leser-Hitparade einige rasan- 
te Autsteiger. Neben dem 
Wechsel an der Spitze durch 
■Maniac Mansion- sorgten die 
■Great Giana Sisters- für den 
meisten Wirbel. Rainbow Arts 
schaffte es damit als erstes 
deutsches Softwarehaus, in 
die Spitzengruppe der Leser- 
Charts einzuziehen. Da mitt- 
lerweile auch die ST-Version 
von Great Giana Sisters er- 
schien, ist dieses Programm 
sogar ein Anwärter auf den er- 




sten Platz. Wie lange wird Ma- 
niac Mansion diese Position 
halten können? 

Um bei der gemeinsamen 
Leser-Hitparade von Power 
Play und Happy-Computer mit- 
zumachen, müßt Ihr uns eine 



Leser-Hitparade 



1. (2) 

Maniac Mansion 

Lucasfilm/Activision 



Endlich an der 
Spitze: 

Das Super-Adventure 
Maniac Mansion 

(14) Great Giana Sisters (Rainbow Arts) 
(1) California Games (Epyx/U.S. Gold) 

(3) Pirates (Microprose) 
(6) Test Drive (Accolade/Electronic Arts) 
(9) Bubble Bobble (Firebird) 

(4) Wlzball 

(15) Indiziertes Spiel (Ocean) 




(5) Superstar lee Hockey (Mindscape/Databyte) 

(7) Delender of the Crown (Cinemaware/ 
Mindscape) 

(-) Tetris (Mirrorsoft) 

(12) The Bard's Tale II (Electronic Arts) 

(-) The Train (Accolade) 

(8) Combat School (Ocean) 
(11) Indiziertes Spiel 
(18) To be on top (Rainbow Arts) 

(-) Dungeon Master (FTL) 

(10) The Last Nlnja (System 3) 

(16) The Bard's Tale (Electronic Arts) 

(-) Arkanold II: Revenge of Doh (Imagine) 



Leser-Hits (nach 
Amiga: 

1. (-) Great Giana Sisters 

2. (-) Ports of Call 

3. (3) Test Drive 

4. (-) Jet 

5. (-) Tetris 

C 64/128: 



(1) Maniac Mansion 

(2) California Games 
(•) Great Giana Sisters 



1. 
2. 
3. 

4. (3) Pirates 

5. (-) Test Drive 



Computern) 
Atari ST: 

1. (2) Dungeon Master 

2. (-) Carrier Command 

3. (1) Bubble Bobble 

4. (-) Ikarl Warrlors 

5. (-) Olds 

Videospiele: 

1. (1) Alex Kldd In Mlrac- 

le World 

2. (5) Zillion 

3. (-) PunchOut 

4. (4) Afterburner 

5. (-) Legend ot Zelda 



Postkarte mit Euren drei 
aktuellen Lieblingsspielen 
schreiben (unterteilt in 1., 2. 
und 3.). Gebt bitte außerdem 
an, welchen Computer (oder 
welches Videospiel) Ihr besitzt 
und ob Ihr einen Kassettenre- 
corder oder ein Diskettenlauf- 
werk besitzt (bei Videospiel- 
Konsolen und »Disk-only«- 
Computern wie Amiga oder ST 
kann man auf letztere Angabe 
natürlich verzichten). Diese In- 
formationen brauchen wir, um 
Euch im Falle eines Gewinns 
das richtige Spiel zu schicken. 
Der Rechtsweg ist ausge- 
schlossen. Schickt Eure Kar- 
ten bitte an die nebenstehende 



Unter allen Einsendungen 
werden jeden Monat zwölf 
Computer- und Videospiele 
verlost. Die Gewinner sind 
diesmal: 



Robert Btasum. Hilden 
Norbert Eggoltng. Langenhagen 
Michael Holdort. NeumOnater 
Hennmg Hovenborg. Bochum 
Marc Hubner. Borchen 
Nenad LjuDetK, Franktun 
Holko Mütter. Koblenz 
Jürgen Neumann. Ingolstadt 
Jonannes Pfretnet. Freiburg 
Uwe Sieben. Meteehoim 
Jorg Syborg, Rees 
Harald Wagner. Bad Homburg 



Adresse. 



(hl) 



Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion Power Play 
Kennwort: Hitparade 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar 




Top 15 England 



Steve Davis Snooker (Blue Ribbon) 
Ghostbusters (Ricochet/Mastertronic) 
Target Renegade (Imagine) 
BMX Simulator (Code Masters) 
Way of the Explodlng Flst (Ricochet/ 
Maslertronic) 

Fruit Machine Simulator (Code Masters) 
Soccer Boss (Alternative) 
We are the Champions (Ocean) 
Grand Prix Simulator (Code Masters) 
Trap Door (Alternative) 
Super Stuntman (Code Masters) 
Dan Dare (Ricochet/Mastertronic) 
Kikstart 2 (Mastertronic) 
Popeye (Alternative) 
Shanghai Karate (Players) 



Top 15 U.S.A. 



Gauntlet (Mindscape 
Paperboy (Mindscape) 
Skate or die (Electronic Arts) 
Sheriock - Rlddle of the Crown Jewels 

(Infocom) 

5. (-) The Three Stooges (Cinemaware) 

6. (6) Spy vs Spy III (Epyx) 

7. (2) California Games (Epyx) 

8. (7) Maniac Mansion (Lucasfilm/Activision) 

9. (-) Questron II (SSI) 

10. (5) Mlnl-Putt (Accolade) 

11. (3) Test Drive (Accolade) 

12. (10) Lelsure Sult Larry (Sierra) 

13. (-) Tomahawk (Datasott) 

14. (-) Master Nlnja (Electronic Arts) 

15. (-) The Bard's Tale III (Electronic Arts) 
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Konami's 
Arode (ollection 

Ein preiswerter Zehnerpack mit zum Teil sehr guten 
Sport- und Action-Spielen. 



S:-ä:trumj 

35 Marl flUssette). 49 Mark (Diskette) * Imaglne 
»mr i Vöde Collectlon (Comic Bakety, Hyper Sports, Iran 
H» Nemesis, Ping-Pong. Shao-Lln's Road, Track & 
HeM. r« Ar Kung Fu I & II) 



Er« Däreostarke Samm- 
teag Er Arcade-Fans isl 
---- \ ~-:aae Collec- 
ion- Her erhalt man gleich 
- -«'.Zungen von 
trari-So^tajtomaten zum 
: - ; :- t - = - Computer- 



r - ;; P-cgramme 
■K sogar neu und wird auf die- 
s*- : .-: v .- erstmals ver- 
ir=- :-• • Horse-. We- 
gen oesem Tilel allein lohnt 
sich der Kauf aber nicht, denn 
diese Wild-West-Ballerei ist 
grafisch und spielerisch nur 



unterdurchschnittlich. Wesent- 
lich mehr SpaB macht der 
Action-Klassiker »Nemesis-, 
dessen C 64-Version auch 
nach heutigen Maßstäben 
Spitzenklasse Ist. Nemesis 
war das Vorbild für eine ganze 
Flut von Nachahmern, die 
beim Spielprinzip - horizonta- 
les Scrolling, Ballern, Extra- 
waffen - Anleihen machten. 
Das Original-Nemesis gehört 
in jede C 64-Sammlung. 

Sportspiele sind auf dieser 
Sammlung reichlich vertreten: 
die beiden Prügel-Klassiker 



WANTED 



Camputtor & Sfxyit^cAitn total.. 




GRATIS- 
PROSPEKTE 

BEI — — 1 



CompuCamp GmbH 
Abt.H7 

Wedeler Landstr. 93 
2000 Hamburg 56 
Tel.: 040 / 81 10 81 




Die neue -Iran Horse-Umsetzung ist nicht das Glanzstück der Compi- 
latlon. Wegen Klassikern wie -Nemesis« lohnt sich der Kauf. (C64) 



-Yie Ar Kung Fu I & II- wirken 
heutzutage etwas angestaubt, 
sind aber Immer noch ein 
Spielchen wert. Das dritte 
Kampfspiel -Shao-Lin's Road- 
ist allerdings eine arge Schlaf- 
pille. Die Tischtennis-Simula- 
tion -Ping-Pong- und der 

Leichtathletik-Sechskampf 
■Track & Field- machen immer 
noch SpaB. Selbst die drei Jah- 
re alte Umsetzung von -Hyper 
Sports- wirkt technisch und 
spielerisch erstaunlich frisch. 



Abgerundet wird die Compila- 
tion von den Geschickllch- 
keits-Spielen -Comic Baker- 
(super Grafik, tolle Musik, aber 
zu leicht) und -Mikie- (nichts 
Besonderes). 

Vor allem, wenn man Neme- 
sis und Hyper Sports noch 
nicht hat, lohnt sich der Kauf 
von Konami's Arcade Collec- 
tion auf jeden Fall. Die Samm- 
lung wird in einer schmucken 
Box mit einem deutschen 
Handbuch angeboten. (hl) 




Computersoftware 
und Zubehör 

Müllerstraße 44, D-8000 München 5, Tel. (089) 2609380 

Der Softwarediscounter 



CM 


C3SS ;D:s. 


C64 


Cais/Dlik 


rüttle toi 




39- 


Shactiid dt 


a- a- 


. . Bart'! tili 1 


3t- 




Slalc or Die 


41- 


BMI bli II 




41- 


Sleallli FigM» 


41- 55- 


C Bau!'! Tal! III 




41- 


Sleailh Mlnlon 


ia- 


BeyonQ Ins Icepalace dl. 


tv 


35- 


Targel Renegada 


a- a- 


Canonrlder 


a- 


a- 


leMDir« 


«.- 


Deiolalor 


a- 


45.- 


Mh 


a- 


Down al Uli Troll! 


39- 


a- 


Up Periicope 


■i- 


Fllghl Slm. II dl. 




a- 


Wailaland 


56- 


Scenery DIU Europa 




41- 






Scenery Oiik San Franclico 


41- 


■Witt neu lur Floppy 1581 aul 3.5' 


Fred Feuercteln 


35- 


45.- 


] Anita 


51- 


Fugaer dt. 


?9- 


29- 


BadCat 
Giana Siiters 
Slreet Gang 
Volleyball Simulator 


a- 
a- 

59- 
59.- 


FuBballmanager 2 dl. 

Htmiln dt. 

Impowlble Mlülon 2 Ol 


35. 
35,- 
29- 


«5- 
45- 
45- 


□ J* 




69- 






. Jlnrter 


a- 

2» 


55- 


Jetzt vorbestellen und Im 


Higal Manien 
Pandora 


a- 
a- 


September eis erster spielen! 


i . Pom II Sea 




a- 


Ultima V 


a- 



Alle Programme auch in unserem Sottwareladen erhaltlich. 
Bitte Liste mit unseren Superpreisen anfordern. 



Seite ausschneiden oder kopieren, tosender nicht vergessen! 

Tel.: 089/2609380 
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Der Bann 
aus Bonn 

In Bonn hat die Bundesprüfstelle für jugendgefähr- 
dende Schriften (BPS) ihren Sitz. Sie entscheidet, 
welche Computerspiele indiziert werden. Wir un- 
terhielten uns mit Rudolf Steten . dem Vorsitzenden 
der mächtigen Bundesprüfstelle. 




Die Indizierung von »Express Haider» (Im Bild) und »Silent Service- 
wurde aulgehoben - doch der nächsle Antrag läufl schon... 



Sind Computerspiele eine 
Gefahr für Jugendliche? 
In Bonn wacht die Prüf- 
stelle für jugendgefährdende 
Schriften darüber, daß zu bru- 
tale Spiele nicht an Personen 
unter 18 Jahren verkauft wer- 
den dürfen. Sie stellen damit 
indizierte Programme auf eine 
gleiche Stufe mit harten Porno- 
Filmen und Gewalt-Videos, bei 
denen Menschen gleich rei- 
henweise in kleine Stücke zer- 
hackt werden. 

Während die Indizierung von 
Videos noch leicht einsehbar 
ist, hat sie bei Computerspie- 
len eine hitzige Diskussion 
ausgelöst. Vor allem, weil kein 
System erkennbar ist, nach 
dem Spiele als gefährlich ein- 
gestuft werden. Auf der langen 
Liste findet man neben Pro- 
grammen, die tatsächlich eine 
bedenkliche Botschaft über- 
mitteln, auch vermeintlich 
harmlose Action-Spiele. Selbst 
vor Simulationen macht die 
Bundesprüfstelle nicht halt. 
Damit werden Spiele, die sich 
realistisch mit militärischen 
Operationen beschäftigen, 
verboten, während allabend- 
lich Bilder von Kriegsschau- 
plätzen in der ganzen Welt in 
den Nachrichten-Sendungen 
gezeigt werden. Nicht zuletzt 
dieser Widerspruch hat Com- 
puter-Freaks, Programmierer 
und Händler verunsichert. 

Viele Händler weigerten sich 
nach den ersten Indizierun- 
gen, die betroffenen Program- 
me weiterhin zu verkaufen, da 
sie glaubten, die indizierten 
Spiele seien verboten. Das 
stimmt aber nicht ganz: -Unter 
dem Ladentisch- dürfen indi- 
zierte Programme weiterhin an 
volljährige Kunden verkauft 
werden. Diese Spiele können 
aber nicht beworben werden. 

Dieser Umstand hat auch 
Auswirkungen auf die redaktio- 
nelle Berichterstattung in Com- 
puter-Zeitschriften. Ein gutes 
Beispiel ist der Fall »Silent Ser- 
vice-. Vor seiner Indizierung 
stand das Spiel rund ein Jahr 
lang beständig in der Leser- 
Hitparade von Happy-Compu- 
ter. Das Programm rangierte 
auf dem 4. Platz, als es indi- 
ziert wurde. Dadurch änderte 
sich die Situation schlagartig. 
Eine namentliche Nennung 
des Titels in der Zeitschrift wä- 
re als Werbung gewertet wor- 
den. Daher stand in den fol- 
genden Ausgaben nur der Ver- 
merk -Indiziertes Spiel- statt 
-Silent Service- in der Hitpara- 
de. Der Effekt war verblüffend. 
Der Titel fiel innerhalb eines 
Monats vom vierten Platz auf 
den zehnten, hielt sich dort 
zwei Monate und verschwand 



dann ganz in den Niederungen 
der Hitparade. Eine Indizie- 
rung hat also auch deshalb 
recht negative Auswirkungen 
auf die Erfolgs-Aussichten ei- 
nes Spiels, weil das betreffen- 
de Programm quasi totge- 
schwiegen wird. 

Im Mai 1988 geschah dann 
etwas Unfaßbares: Silent Ser- 
vice und das Action-Spiel -Ex- 
press Raider- wurden wieder 
von der Liste genommen. Be- 
deutet das das Ende der Indi- 
zierungen? Wie kommt es zu 
solchen Urteilen? Was unter- 
scheidet ein harmloses Action- 
spiel, bei dem man auf Sprites 
ballert was der Feuerknopf her- 
gibt, von einem Indizierungs- 
kandidaten? Welche Rollen 
spielen Raubkopien? Wieso 
werden Spiele verboten, die 
man gar nicht kaufen kann. 
Fragen über Fragen. Rudolf 
Stelen (62), der seit 1962 Vor- 
sitzender der Prüfungskom- 
mission für jugendgefährden- 
de Schriften ist, stand uns Re- 
de und Antwort. 



Herr Steten, wie kommt es ei- 
gentlich zu einem Indlzie- 
rungs-Verfahren? 

Steten: Erste Vorausset- 
zung ist, daß ein Jugendmini- 
ster, ein Landesjugendamt 
oder ein Jugendamt - davon 
gibt es 600 - schriftlich einen 
Indizierungsantrag an uns 
stellt, unter Beifügung eines 
Prüfobjektes. Das ist das Spiel 
oder Buch, das indiziert wer- 
den soll. Der Antrag muß eine 
kurze Inhaltsangabe des 
Spiels oder Buches enthalten, 
sowie eine rechtliche Begrün- 
dung, warum der Antragsteller 
es tür jugendgefährdend hält. 
Ich - oder mein Stellvertreter - 
prüfe dann, ob der Fall vor dem 
Dreier- oder dem Zwölfer-Gre- 
mium behandelt werden soll. 

Wo ist da der Unterschied? 

Ins Dreier-Gremium kann 
der Antrag nur gehen, wenn 
die Jugendgefährdung offen- 
bar ist oder die Sache eilt. 
Sonst muß der Fall dem Zwöl- 
fer-Gremium vorgelegt wer- 



den. Als nächster Schritt wer- 
den Autor und Verlag, sofern 
deren Adresse und Anschrift 
bekannt sind, vom Antrag und 
über den Termin unterrichtet, 
an dem vor dem Zwölfer-Gre- 
mium verhandelt wird. Zur 
mündlichen Verhandlung kön- 
nen Firmenvertreter, Autoren, 
Rechtsanwälte etc. kommen, 
müssen aber nicht. 

Dann läuft wie vor Gericht 
ein objektives Verfahren. Da- 
bei geht es nicht gegen den Au- 
tor oder den Verlag, sondern 
nur um das Produkt. Am Ende 
gibt es wie bei einem Gericht 
eine Beratung und eine Ab- 
stimmung. Die sind geheim, 
während das Verfahren öffent- 
lich ist. Am Ende wird die Ent- 
scheidung verkündet und 
schriftlich begründet. Mit der 
Veröffentlichung im Bundes- 
anzeiger, treten die Kinder-, 
Jugend-, Vertriebs- und 
Werbe-Verbote ein. 

Wie prüfen Sie ein Pro- 
gramm? 

Siefen: Alle anwesenden 
Mitglieder des Gremiums spie- 
len damit, um sich ein Bild zu 
machen. Ein Exemplar des 
Spiels liegt dem Antrag ja bei. 

Wie lange spielen die Prüfer? 

Steten: Das ist schwer zu 
sagen. Das hängt von der Ge- 
schicklichkeit der einzelnen 
Spieler ab. 

Haben Sie für die Tests der 
Programme die notwendige 
Hardware? 

Steten: Ja, fast alles ist da 
und wir haben Zugriff auf alles, 
was wir brauchen. Man muß ja 
nicht mehr kaufen, als nötig. 
Wir brauchen keine Status- 
Symbole. 

Wie setzt sich das Gremium 
zusammen? 

Steten: Das sind Gruppen- 
besitzer, nämlich Vertreter der 
Künstler, der Schriftsteller, der 
Buchhändler und Verlage auf 
der einen Seite, Jugendver- 
bände, der Jugendwohlfart, 
der Lehrerschaft, die Kirchen 
und Vertreter der Länder auf 
der anderen Seite. Die Grup- 
penbesitzer werden vom Bun- 
desjugendmimsterium auf drei 
Jahre ernannt, mit der Mög- 
lichkeit zur Wiederbenennung. 
Es sind alles ehrenamtliche 
Leute, auch das gibt es noch 
heute. 

Wie viele Computerspiele 
waren so eindeutig jugend- 
gefährdend, daß sie im 
Dreier-Gremium behandelt 
wurden? 

Siefen: An die 70. 
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Das heißt, die wenigsten Ent- 
scheidungen werden vom 
Zwölfer-Gremium getroffen? 

Siefen: Ja. weil die Spiele al- 
le so primitiv und einfach sind. 

sofort entscheiden 
i nicht Steuergelder 
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d denn Compu- 
t Büchern ver- 
BM einem Buch 
einen Einfluß auf 
ig aber bei einem 

He Inhalte sind dem 
iai Es kommt auf 
s*" an. die die Sa- 
mein Ob man je- 
: e-ne- Panzerfaust 
tk einem Hub- 
Stet oder ihn mit ei- 
se-Waffe um die 
c-sot sich am En- 
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•«icner Maßstäbe 
v Sie. ob zum Bei- 
*e Simulation zu ge- 

Gewalt an sich 
nserr zj indizierung nicht 
Z - ~ noch andere 

— -i-*- -i-treone hinzu- 
2-i-' Gewalt ist 
«c-^-sc-er.g jugendgefähr- 
Oerc •>« de Darstellung des 
" x xer Tier«chllchen Kör- 
:->-= E; ,on der Dar- 

r= .-; _r— ;-ozesse ausge- 
--- • f: .-i Gewalt ver- 
feMlettoOer verharmlost wer- 
den . Das heißt, nur weil Gewalt 
oder Krieg zu sehen ist, darf 
nicht automatisch auf Gewalt- 
verherrlichung geschlossen 
werden. So einfach isl das 
nicht. 

Wo liegt bei einem Compu- 
terspiel die Grenze zwischen 
Action und Gewaltverherrli- 
chung? 

Stefen: Das kann man theo- 
retisch schlecht sagen. Wenn 
Gewalt selbstzweckhaft als 
sinnvolles Lösungsmittel für 
menschliche Konflikte oder 
Probleme dargestellt wird, 
dann sind wir schon in diesem 
Bereich. 

Vor kurzem haben Sie die 

Hubschrauber-Simulation 
-Gunship« indiziert. Sie si- 
muliert etwas, was zum Bei- 
spiel bei der Bundeswehr 
tagtäglich geprobt wird. Ist 
es dann nicht eine Doppel- 
moral, das Spiel zu verbie- 
ten? 

Stefen: So kann man das 
nicht sehen. Es besieht ein Un- 
terschied zwischem dem. was 
für einen Erwachsenen und 
was für einen Jugendlichen 
gefährdend ist. In der Bundes- 
wehr dienen schließlich keine 
Jugendlichen und Erwachse- 



ne dürfen dieses Spiel weiter- 
hin erwerben. Wir haben den 
Auftrag, die Jugendlichen vor 
solchen Sachen zu schützen, 
selbst wenn es sie im täglichen 
Leben gibt. Was wir als Porno- 
grafie indizieren, ist auch aus 
dem täglichen Leben gegrif- 
fen; einige Erwachsene finden 
das vielleicht lustvoll. Trotzdem 
ist es für Kinder nicht geeignet. 

Was halten Sie für das bis- 
lang brutalste Computer- 
spiel? 

Stefen: Es ist problema- 
tisch, über die Indizierung hin- 
aus noch Noten zu verteilen. 
Das kann Arger geben, daher 
bitte ich um Nachsicht, wenn 
ich keine weiteren Punkte ver- 
gebe. 

Wie kann es passieren, daß 
Spiele auf den Index kom- 
men, die gar nicht verkauft 
werden? 

Stefen: Sie meinen die 
Raubkopien? Davon haben wir 
eine Menge indiziert ... 

Ich meine eigentlich Spiele, 
die von Programmierern zum 
freien Kopieren in Umlauf ge- 
setzt wurden. 

Stefen: Für die gilt das glei- 
che. Sie sind zwar nicht im La- 
den erhältlich, aber existieren 
trotzdem. Daher müssen wir 
sie für Kinder und Jugendliche 
verbieten. 

Zum Stichwort Raubkopien: 
deren Besitz ist strafbar. Wie 




dersinnig zu sagen: »Das ist 
kein Original, also dürft Ihr es 
nicht bringen.- Damit würden 
wir diese Machenschaften 
noch unterstützen. 

Wenn ein Jugendamt eine 
Raubkopie als Beweis vor- 
legt, sind Sie dann verpflich- 
tet, wenn möglich ein Origi- 
nal zu beschaffen? 
Stefen: Nein 

Wie qualifiziert sind die Mit- 
arbeiter der Jugendämter, 
wenn es um Software geht? 

Stefen: Der eine mehr, der 
andere weniger. 

Es kann also passieren, daß 
ein Programm getestet wird, 
ohne daß die Anleitung vor- 
liegt? 

Stefen: Wenn wir eine 
Raubkopie vorliegen haben, 
können wir sie indizieren. 
Wenn es ein Original gibt, und 
wir das nicht wissen, haben wir 
Pech gehabt. Sobald wir das 
wissen, können wir im Antrag 
das Original als inhaltsgleich 
benennen und mitindizieren. 
Durch Raubkopien kann sich 
jeder die Indizierten Spiele 
besorgen. Nutzt da ein Ver- 
kaufsver'oot etwas? 

Stefen: Das sicher nicht, Es 
sensibilisiert die Hersteller. Wir 
hatten kaum 50 Programme in- 
diziert, da tauchten zu meiner 
Überraschung drei amerikani- 

»...weil die 
Spiele alle so 
primitiv und 
einfach sind...« 



kommen Sie denn an die Ko- 
pien? 

Stefen: Die Jugendämter 
stolpern ja förmlich drüber und 
bekommen die von Eltern ge- 
bracht. Ergo sind sie da und 
können ins Verfahren einge- 
bracht werden. 

Die Jugendämter haben also 
das Recht, sich Raubkopien 
zu besorgen? 

Stefen: Ja, sie dürfen Raub- 
kopien vorlegen. Es wäre wi- 



Rudolf Stefen (62) nimmt unter 
anderem zur Indizierung von 
"Gunship- Stellung 

sehe Software-Anbieter auf 
und wollten wissen, was sie 
dürften und was nicht. Sie ba- 
ten mich, die Programme vor- 
her zu prüfen, bevor sie auf 
den Markt kommen, damit sie 
hinterher keinen Ärger bekom- 
men. Deutlicher kann man die 
Wirkung der Indizierung nicht 
herausstellen. 

Was Ist dann der eigentliche 
Sinn der Indizierung? 

Stefen: Kindern und Ju- 
gendlichen den Zugriff auf ge- 



fährliche Schriften unmöglich 
zu machen, zu erschweren, 
oder zumindest ein schlechtes 
Gewissen auszulosen, wenn 
sie es trotzdem tun. Vor allem 
aber sollen die Anbieter und 
Hersteller sensibilisiert wer- 
den, auf die berechtigten An- 
liegen der Kinder Rücksicht zu 
nehmen. Das heißt, jugendge- 
fährdende Medien erst gar 
nicht herzustellen, oder wenn 
sie es tun, nur vertriebsbe- 
schränkt. 

Wieso sind zwei Programme 
vom Index genommen wor- 
den? 

Stefen: Das Gericht meinte, 
es lägen Verfahrensfehler vor. 
Durch die Streichung von der 
Liste lebt der alte Indizierungs- 
antrag wieder auf. Das -Spiel- 
geht von vorne los. 

Welcher Verfahrensfehler lag 
denn vor? 

Stefen: Das ist so schnell 
schwer zu sagen. Einer der Be- 
teiligten ist nicht gehört wor- 
den. Oder es war ein -verkehr- 
ter- Beteiligter. Es ist bei den 
verschlungenen Verbindun- 
gen der Programmanbieter oh-' 
nehin ein Kunststück dahinter- 
zustehen, wer was anbietet. 
Das Gericht hat dann viel Zeit 
darauf verwandt und festge- 
stellt, es sei der Falsche gewe- 
sen. Jetzt läuft also das Verfah- 
ren gegen das Spiel erneut. 

Ich bin über 1ß Jahre alt. An- 
genommen, ich möchte ein 
indiziertes Spiel erwerben... 

Stefen: ...kein Problem. Sie 
können in ein Geschäft gehen 
und es dort kaufen. Wenn der 
Verkäufer Ihnen sagt, er dürfte 
das nicht führen, dann liegt er 
falsch. Dann will er es nicht ha- 
ben und will Arger vermeiden. 
Er darf es unter der Theke für 
Sie als über 18jährigen bereit- 
halten. Er darf es nur nicht of- 
fen auslegen und nicht bewer- 
ben. 

Wie kann man sich informie- 
ren, ob ein Programm indi- 
ziert ist? 

Stefen: Sie können im Bun- 
desanzeiger nachsehen. Sie 
können auch den BPS-Report 
beziehen, den ich monatlich 
herausgebe und in dem ich je- 
weils die komplette und aktua- 
lisierte Liste der indizierten 
Spiele veröffentliche. 

Herr Stefen, wir bedanken 
uns für dieses Gespräch. 

(Gregor Neumann) 



Anselm". Ov BPS: 
Bundflspiüldelle für 
lugendgalänfötnd« Schfllwn 
Powlach 2003SS 
5300 Bonn 2 
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Wenn einer Softwareflr- 
ma überhaupt nichts 
Neues mehr einfällt, 
veröffentlicht sie halt die Fort- 
setzung zu einem älteren Titel. 
Richtig? Falsch? Mit Klischees 
sollte man sich hüten, wenn es 
um Fortsetzungs-Spiele geht. 
Da gibt es auf der einen Seite 
echte Verbesserungen gegen- 
über den Vorgängern, aber auf 
der anderen Seite auch müde 
Aufgüsse ohne Pep. Die Com- 
puterspiele-Tests in dieser 
Ausgabe berichten von Bei- 



Nachfolger zu Bestseller-Spielen sind in diesem 
Monat stark angesagt: »The Last Ninja« kehrt zu- 
rück, es gibt neues aus der »Emerald Mine« und 
der »Starglider« startet zu einem neuen Höhenflug. 



spielen aus beiden Lagern. Com- 
puterspiele aus Deutschland 
fristeten jahrelang ein Mauer- 
blümchen-Dasein. Doch jetzt 
werden die deutschen Pro- 
grammierer Immer rühriger 
und widmen sich den verschie- 



densten Genres. Bei -Katakls- 
wird geballert, bei -Bozuma- 
gerätselt, während -Danger 
Freak- eine Art Sport/Ge- 
schicklichkeits-Spiel ist An 
der Hardware-Front wird der 
8-Bit-Klassiker C64 weiterhin 



ganz schön ausgereizt. -The 
Las) Ninja II- zeigt zum Bei- 
spiel eindrucksvoll, was für tol- 
le Grafik man aus ihm heraus- 
holen kann. 

Einige faszinierende Pro- 
gramme sind aber nur auf 16- 
Bit-Boliden realisierbar. Gute 
Beispiele In dieser Ausgabe 
sind -Virus- und -Starglider II-. 

Beide Titel bieten eine aulre- 
gende 3D-Grafik, die in dieser 
Qualität auf keinem B-Bit-Com- 
puter zu erreichen ist. (hl) 



Alien Syndrome 

Ein Alien kommt selten allein: Bei »Alien Syndro- 
me« rücken die fiesen Viecher gleich zentnerweise 
an und besetzen sieben Raumstationen. 



Atari ST, C64 (CPC, Spectrum) 

35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) * Ace 
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Die Wertungen für die C64-Verslon 
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Die Wertungen lür die Atari ST-Verslon 



Fenn in den Spielhallen 
I ein markerschüttern- 
der (digitalisierter) 
Schrei zu hören Ist, weiß jeder, 
daß beim Automaten -Alien 
Syndrome» gerade ein Bild- 
schirm-Leben ausgehaucht 
wurde. C64- und Atari ST- 
Besitzer dürfen nun auch zu 
Hause gegen glitschige Aliens 
kämpfen. Außerirdische Lebe- 
wesen haben sieben Welt- 



Wl ■jüq 

■ 

Q 




raumstaiionen überfallen. Die 
Besatzungen wurden überwäl- 
tigt und gefangengenommen. 



Gut bewaffnet flammt sich's besser: auf zum munteren Alien- Rösten (ST) 




Schwer. nerve naulreibend 
und motivierend - Alien Syndro- 
me dürfte fortgeschrittene 
Action-Fans eine ganze Weile 
beschäftigen. Schon ab dem er- 
sten Level mu8 man hochkon- 
zentriert bei der Sache sein. Die 
Zeit-Limits sind knapp, die Aliens 
hungrig. Zumindest am Anfang 
hätte das Spiel ein wenig einfa- 
cher sein dürfen. Im Zwei- 
Spieler-Modus ist es etwas leich- 
ter. 

Viel besser könnte man diesen 
Automaten-Hit kaum umsetzen, 
obwohl das merkwürdige Scrot- 
llng bei beiden Versionen etwas 
nervt. Dafür wird man durch die 
spannende Atmosphäre ent- 
schädigt. Pausenlose Action 
wird garantiert, und obwohl man 
oft fluchend den Joystick beisei- 
te donnert, wagt man immer wie- 
der ein Spiel. Aber Vorsicht: 
Wenn man dieses Programm bis 
tief in die Nacht spielt, schaut 
man schon mal unters Bett, be- 
vor man dann schlafen geht. Es 
könnte ja zufälligerweise ein 
Allen drunter lauern... 
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Der einzig eriotgsvetsprechen- 
de Rerungsuwg Ist der Einsatz 
de verwegener Sternensöld- 
nar Rjcicy und Mary. 

In Alien Syndrome überneh- 
men Se zusammen mit einem 
Spielpartnet d« Rollen der bei- 
:<;- ;-;f-i-:'=- inamrlich 
«ärre- S-e auch alleine mit 



den Aliens auträumen). Ausge- 
rüstet mit einer einfachen 
Handfeuerwaffe ziehen Sie in 
die Schlacht. Da die Raumsta- 
tionen nicht gerade Klein sind, 
muß man sich zunächst einmal 
orientieren (sofern Ihnen die 
Aliens dazu Zeit lassen). Zum 
Glück sind an manchen Stel- 




*^r~CT-^ert m die Program- 
->«r-r Sc-**» die C64-. als 
üjc" <3« S"^-Ve*sion von Alien 
- - :-: r v - ^cn sehrgul. 
Kaum zu glauben, daß (fast) alle 
Features des Arcade-Vörbilds 
übernommen wurden. Bei der 
ST-Version muß man schon zwei- 
mal hinschauen, um einen Un- 
terschied zum Spielautomaten 
zu finden. 

Leider haben sich bei beiden 
Versionen kleine Fehler ein- 



geschlichen. So kann man beim 
C64 zum Beispiel schneller lau- 
ten, als der Bildschirm scrollt. 
Das regt einen besonders auf, 
wenn man es sehr eilig hat {das 
Zeillimit ist ganz schön knackig). 
Diese Probleme gibt's beim Atari 
ST nicht - auch wenn das hori- 
zontale Scrolling nicht optimal 
ist. Weniger erfreut war ich. als 
Ich feststellen mußte, daß man 
bei der ST-Verslon die Spielfigur 
fast bis zum Bildschirmrand 
steuern muß. ehe gescrollt wird. 
So kann es passieren, daß plötz- 
lich ein Alien auftaucht und man 
kaum noch Zeit zum Reagieren 
hat. Trotz der kleinen Mängel 
kann ich Alien Syndrome nur 
empfehlen. Zwei-Spieler-Modus, 
Extrawaffen und tonnenweise 
fiese Aliens lassen das Herz ei- 
nes jeden Sternenkriegers höher 
schlagen. 
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Die Karle zeigt, wo's noch was zu retten gibt (C64) 



len Karten von der jeweiligen 
Station versteckt, auf denen 
man genau sieht, wo sich die 
Kameraden befinden. Auch 
Extrawaften liegen ab und zu in 
Gängen und Zimmern griffbe- 
reit. Flammenwerfer, Handgra- 
naten oder Laserstrahler er- 
weisen sich im Kampf gegen 
die flinken Außerirdischen als 
sehr nützlich. Als weiteres Ex- 
tra (das bei der C64-Version 



leider fehlt) gibt es einen klei- 
nen Roboter, der um die eigene 
Spielfigur kreist und unent- 
wegt um sich ballen. 

Wenn Sie alle Ihre Kamera- 
den aufgesammelt haben, 
muß nur am Schluß des Levels 
noch ein fieses Riesen-Alien 
mit einer ausgeklügelten Tak- 
tik besiegt werden, ehe man 
die nächste Station in Angriff 
nehmen kann. (mg) 



Marauder 



C64 (CPC, Spectrum) 

35 Mark (Kassette), 39 Mark (Diskette) * Hewson 
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Das Universum ist an- 
scheinend voll von geld- 
gierigen Schurken - zu- 
mindest in Computerspielen. 
So hat ein mürrisches Sternen- 
volk die Juwelen von Czyman- 
dius geklaut, auf einem Plane- 
ten eingebuddelt und fiese 
Wach-Roboter als Schatz-Hü- 
ler zurückgelassen. Das kann 
aber Captain C.C. Cobra nicht 
abschrecken, der loszieht, um 
das Schätzchen zurückzuho- 
len. Todesmutig schwingt er 
sich in sein bewaffnetes Spe- 
ztal-Auto Marke -Marauder« 
und schon kann der planelari- 
sche Zoff beginnen. 

Marauder ist ein gradliniges 
Action-Spiel ohne Schnörkel. 
Der Bildschirm wird von oben 
nach unten gescrollt. während 
Sie mit Ihrem schmucken Bal- 



ler-Wagen über die Planeten- 
oberfläche brummen. Per 
Leertaste löst man eine von 
drei Smart-Bombs aus. Die Ro- 
boter-Sippe präsentiert sich 
als gut gemischtes Völkchen 
verschiedenster Typen, die alle 
eines gemeinsam haben: 
Schußkraft. Durch das Ab- 
schießen von Scheinwerfern 
kommt man zu einem von 
sechs Extras. Es gibt drei posi- 
tive und drei negative: Bonus- 
Leben, Zusatz-Smart-Bombs 
und ein Schutzschild auf der 
einen, Verlust eines Lebens, 
vertauschte Steuerung und 
Baller-Unfähigkeit auf der an- 
deren Seite. Was man er- 
wischt, hängt davon ab, welche 
Farbe ein Scheinwerfer in dem 
Moment anzeigt, in dem er ge- 
troffen wird. (hl) 




(onn'i'jon) 



Sonne, Sand und Schüsse sali im 1. Level (C64) 



Heinrich: -Simpel, solide, spannend" 



Streng genommen gibt's nur 
eine einzige halbwegs originelle 
Idee in diesem Spiel: die Extra- 
Wahl durch den Schuß zum rich- 
tigen Zeitpunkt. Und das ist gar 
nicht einfach, weil die Farben 
mitunter sehr rasant gewechselt 
werden. Außerdem pfeifen ei- 
nem nebenbei noch einige Ge- 
schosse von anderen Angreifern 
um die Ohren. Ansonsten biete) 
Marauder Altgewohntes: Fahren, 



Ausweichen, und Schießen ste- 
hen auf der Tagesordnung. Der 
Spielwitz ist trotzdem nicht ohne. 
Die gute gezeichnete Grafik und 
die ausgeklügelten Angriffs- 
Muster der Gegner sorgen dafür, 
daß man gerne ein paar Runden 
Marauder spielt. Baller-Fans 
werden's mögen, obwohl Marau- 
der sicher kein Spiel ist, mit dem 
man sich monatelang beschäfti- 
gen kann. 
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Adventure-Pack Vol. 1 
Robe«: Fesselndes Grahk-Saeoce-FicOon- 
Advenfure Der Herrschor eros fremden Plane 
tan hofl t«n Gonun nach seinem tod künslWh 
weiterleben - m omam Körper ohne Seele Ihre 
Aufgabe rsi es. zu Hob» zu gelangen und ihn 
unschadbeh *u machon. um dM Erda vor dem 
«hören fad ru bewahren WieSieeslun.bteibt 
Ihnen uberlassen Mn dem mitgelieferten Fall- 
Editor könnt ineren S* wedele Verbrochen und 
geben damil ihren Freunden harte Nüsse iu 
knacken Scotland Yard: Spannendes Krunoxal 
Adventura Begeben S>e sich auf spannende 
Verbrechoriagd In das London des 19 Jahrhun- 
derts und lassen Sw steh bei ScoUand Yard 
engagieren 

Mit dorn mitgelieferten FalEdilor konsiruieien 
Sie wertete Verbrechon und geben danut Ihren 
Freunden harte Nüsse tu knacken 

Bestell-Nr. 38704 

DM 29,90" <->?>24M-ns&9.--) 



64 er Extra: Disk-Utilities Vol. 2 

Disk-Mon 64: FTOtossioneee* Floppy- und D«S 
ketli'nmonrtiK Master Copy Bacfcup-Kopewpro 
gramm Duaf-Filecopy Fih*-Kop*rpnjgramm ha 
rwoiUuIworkc Track Copy Erfaches Kopfenen 
und Formaheren »c«i einrennen Tracks lomado 
Cooy Schneie» Backup-Programm für 
•kmllHitaipialW QsHwOan Hypra Load/Ssve 
SofiwsnrSoeecterhjrCS* Hypra-Periekl Hypra- 
LOADrSAVE. eingebunden ms BetneössyWem 
EXOX V3 Leotungsiartges Betr^bssystem lur 
C64 ProOttfc: Komiortabte OialenenvwwaWuog 
in Assembler EX DIB K BAM Ausführttches 
Directory Hypra-Formal I&4I Formaleren einer 
Osfceoe m nur 6 Sekunden Disk-Searcher: 
Findet sehr schnell botiebrge ZeKhenkellen auf 
Diskette File Manage' Belefifserweilorung lur 
Verwaltung von Disketten 
Bestell-Nr. 38707 

DM 49,-' (sFr44.--*S49(X--| 

64'er Extra: Disk-Utilities Vol. 1 
Bestell-Nr. 38706 

DM 49,-" (sFr 44.-V6S 49Q.-) 



Programmier-Utilities Vol. 1 

Daase Sammlung h>tstungsiat»oi" Bas« Betonts- 
erwerterungen ermöglich! es Ihnen, mit gerin- 
gem Aufwand hochwertige Programme ;u 
schnwben Hypra-Batic: Mit dieser modulat 
auteabe man Betthberwoitet ung wird es Ihnen 
mogbeh. je nacfi Anwendungsgebiet Befehle 
und Funktionen iusammonstelton Speclat- 
Bastc: Übet 200 neue Basic-Bolchte. die unter 
anderem die Bereiche Programmeditor. st i uktu- 
nene Programmierung komfortabler Zeichen- 
satt. Sound sowie Ein/Auagabe. und Disketlen- 
zugriffe umlassen, hellen Ihnen in fast allen 
Srtual «orten, schnell und etlekhv iu program- 

Bestell-Nr. 38716 

DM 39,-* (sFr35.-7aS390.-*| 
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64 er Extra: 

C16 - C116 - Plus/4 MasterBase 

Das Programm MaslorBase Biel« unter ande- 
rem folgende Möglichkeiten Benutzertuhrung 
durch PuH-Oowri Menü* und Window* mas- 
kierte SuChmogltchkeiten. mdeoequentieller 
Zugnfl. Reorganisation von zerstörten Oaten- 
twsUnden. komfortabler Editor u a zur Erstel- 
lung von Datei-Masken. Feidan nbuten elc . 
optimale Druckeninpas&ung. faktspezi fische 
ESC-Sequenzen Paramoierdateren tu» seriel- 
len und parallelen Drucker bot neb. vorgefertigte 
und erweeavbare Code-Tabellen. Tastatur- 
UMita fj.it."i im und -Eiport. Code- 
Wanotung von «iiemen Dateien. Erstellung von 
Senenbneten oder Rundschreiben 
Bestell-Nr. 38719 
DM 49,-* (sF.«.-voS4Ba--) 



B4'er Extra: Abenteuer-Spiele 
Sein letzter Trick. Ctueago zur Zelt der Pro- 
Beim Kartenspielen gewinnen Sie eine 
kleine Brennerei Kur; vor der Ausführung eines 
großen Auftrags fliegt inre Brennet» auf Bei 
einem Bofl aus der Mitte Chicagos. Don Spuia- 
Iura, erstehen Sie -Ersatzmaitnal- Leider 
werden S« von Spazzatura betrogen, er hat 
innen nur Wasser verkauft" Jetzt sefnvoren S-e 
steh nur eines Racfie tut Don Spazzaiura 
Wanderung. Irgendwann in ferner Zu«unfl 5>c 
sind det einzige Uberleoende ■*■.?•. Raumschiff- 
absturzes Ihre einzige Überiebenscfiance 
beste M darin, den nächsten Raumhaten zu 
erreichen - ober Sie müssen sich beeilen, denn 
Ihr SauefSoftvorrat isl begrenzt. . . . 
Bestell-Nr. 38715 
DM 39,-" (sFr35.--roSMO.--J 





128 er Extra: The Best ol 128 er 

Hier finden SM die besten Programme für den 
C 128. die im Wer Magazin und m den Sonder- 
heften veröffentlicht werden MASTERTEXT 
Professionelle Iwtveiarbeilur*; COLOR PACK 1 
Super -Grafikerweilerung (480-2*0 Punkte 
Auflösung). TOP-FLOP Leistungsfähiger D-s- 
kettenmonitot DOUBLEASS Zwei-PaU- 
Assembter. Unterstützung des ZBO WINDOW- 
TECH- Betriebssystem-Erweiterung. Unterstüt- 
zung von 10 Windows. CENTRONICS- 
SCHNITTSTELLE Uniersiutzung beliebiger 
CENTRONtCS-Orucker MICRO- H AR DCOPY 
Gestochen scharfe Harrjcopys lür Epson- 
DfueKer und Kompaiible VECTORS' Super- 
Sp« im BO-Zeichen-Modus UNlBOOt Boot 
senior manipulieren 

Bestell-Nr. 38712 

DM 49,-* (sFr44.-«S490---) 



DM 49,-" (sFM4.--ro.S«90,--( 



'UnverbindKhe Preisamplehtung 



Markt & Techn*. -Produkt» 
erhaüen S-e >n den FschaBteilungen 
der Warenhäuser im Versandhandel, 
in Cotncxjtsr-Fachgeschafien oder 
t» ihrem Buchhändler 




Wf Fragen Sit> Ihren Fachhändler 
T nach unsetem kostenlosen Gesamtverzeichnis 
f mit über 500 aktueHen Computerbücheni 
und Software. Oder (ordern Sie es direkt 
beim Verlag an' 



Katakis 

Da wackelt der Weltraum: Frisch gestärkt mit neu- 
en Extrawaffen geht's in die entscheidende 
Schlacht um den Planeten Katakis. 



C 64 (Amlga) 

39 Mark (Kasselle). 49 bis 69 Mark (Diskette) * Ralnbow Ans 
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In einer Galaxis, in der man 
anscheinend eine Vorliebe 
für ulkige Namen hat, die 
mit einem -K- beginnen, findet 
man den Planeten -Katakis-. 
Eines Tages wird ein nicht nä- 
her bestimmbares Objekt ge- 
ortet, das sich Katakis nähert. 
Gleichzeitig brutzeln planeten- 
weit die Sicherungen durch 
und die Energie-Versorgung 
bricht zusammen. Grund ge- 
nug, einen lebensmüden Pilo- 
ten an Bord eines Kampf- 
Raumschiffs zu setzen und ihn 
in den Weltraum zu hetzen, da- 
mit er dort mal nach dem rech- 
ten sieht. 

Katakis ist ein horizontal 
scrollendes Action-Spiel mit 
zwölf Levels und reichlich Ex- 
tras. Der todesmutige Pilot 
muS sein Raumschiff ans Ende 
Jeder Spielstufe dirigieren, wo 
ein riesiges Ober-Monster auf 
Ihn wartet. Dieser Brocken 
mu6 mit einer wahren Flut von 
gezielten Schüssen abserviert 
werden. Mit einer Kette von Ex- 
plosionen zerlegt es den Bur- 
schen dann und der nächste 
Level wird nachgeladen. 

Das Astronauten-Leben ist 
von Anlang an schön stressig: 
immer wieder neue Sprite-For- 
mationen stürzen sich auf ihr 
Raumschiff. Vorsicht auch vor 
den zahlreichen Aufbauten, an 
die man nicht scheppern darf. 
Zu allem Überfluß geben eini- 
ge Bodenstationen ihren Senf 
in Form von gut gezielten 
Schüssen dazu. 

Nun hätte man seine Leben 
schneller verloren, als man 
-Katakis- sagen kann, wenn es 
nicht viele feine Extras gäbe. 
Schon mit dem Standard- 
Schuß läßt sich viel anfangen: 
hält man den Feuerknopf ein 
paar Sekunden gedrückt, sam- 
melt man genug Energie für 

Am Ende jedes Levels 
lauert ein besonders ekliges 
Super-Monster (C 64) 
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einen Superschuß namens 
■Beam-. Er fegt alles weg, was 
sich ihm in den Weg stellt. 
Nach dem Abschießen von 
gegnerischen Angreifern er- 
scheinen manchmal Kugeln, 
die man flugs einsammeln soll- 
te. Je nachdem, welche Farbe 
eine Kugel hat, erhöht sie die 
Geschwindigkeit Ihres Raum- 
schiffs oder sorgt in mehreren 
Stufen für Raketen, die nach 
unten abgefeuert werden. 
Blaue Kugeln verleihen einen 
Schutzschild, mit dem man 
vorübergehend alle Sprites 
herzhaft rammen darf, Kugeln 
in Grau sorgen für einen will- 
kommenen Punkte-Bonus. 

Bei Katakis kann man auch 
Satelliten ergattern. Diese Ge- 
sellen gibt es in drei Größen 
und sorgen für zusätzliche Bal- 
lerkraft. Ein Satellit kann so- 
wohl vorne als auch hinten an 
Ihrem Raumschiff andocken 
und so als Knautschzone die- 
nen. Der Satellit kann durch 
die Schüsse der Angreifer 
nicht zerstört werdenl Sie kön- 
nen den Burschen auch ab- 
docken, woraufhin er auf dem 
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Zwölf Levels sorgen für Abwechslung (C 64) 




Bei den riesigen Obermon- 
stern am Schluß eines Levels be- 
kommt man ja direkt Angst. In 
puncto Grafik läuft Katakis zur 
Hochform auf. Das ähnliche 
Spiel -10- (siehe Power Play 5) 
gefällt mir zwar noch besser, 
aber trotzdem sieht Katakis Mas- 
se aus. In den zwölf Levels (im 
Vergleich zu den nur vier Levels 
bei 10) werden immer neue grafi- 
sche Leckerbissen geboten. 

Die Programmierer haben sich 
viel einfallen lassen, damit Kata- 
kis nicht in der Masse der vielen 
ßallersplele untergeht. Einen 
Satelliten bietet bislang kein ver- 
gleichbares Programm auf dem 



C 64. Auch die anderen Extras 
sind nicht von Pappe. 

Trotz der vielen lobenswerten 
Merkmale von Katakis. ist bei mir 
der Funken der Begeisterung 
nicht ganz übergesprungen. Im 
Gegensatz zu -Nemesis- und 10 
fehlt die klare Linie im Spiel. Es 
ist etwas zu wirr. Mir ist es lieber, 
wenn ich mich mit übersichtli- 
chen Raumschiff-Formationen 
herumschlage. Bei Katakis tum- 
meln sich zwar Dutzende von 
Sprites auf dem Bildschirm, 
doch sie tauchen manchmal in 
zu chaotischen Angriffswellen 
auf. Das soll nicht heißen, dafl 
Katakis zu schwierig wäre, denn 
hier sind zum Glück die ersten 
paar Level auch für weniger ge- 
übte Spieler schaff bar (IO-getnj- 
stete Aclion-Freaks werden 
dankbar sein). 

Action-Freaks kommen bei Ka- 
takis trotz der kleinen Mängel auf 
ihre Kosten. Obwohl mir einige 
andere Ballerspiele für den C 64 
besser gefallen, gehört Katakis 
zu den besten Programmen die- 
ses Genres. 
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-*cs»i Acton-Spie- 
~ r. sc z « vor Kata- 
■ I r~ --ccjramm ist 

5C*e*oar schwer, 
Tuöosch genug. 
Joysuck-Rüttlern 
a (V8f Leben zu 
Cte Kofistons-Abfrage 
s -arcrr-A ec- wenig biestig. 
Er »aar fbe -*ehr Spielraum 
Angelegen heil 




leichter gemachl. Wer genug Ge- 
duld und Geschick aufbringt, be- 
kommt hier aber eines der erfri- 
schendsten C 64-Batlerspiele 
der letzten Zeit geboten. 

Wegen der üppigen Gralik 
muß jeder Level nachgeladen 
werden, was bei der C 64-Disket- 
ten-Version dank eines Super- 
Laders sehr schnell geht. Dafür 
bekommt man auch schöne 
Hintergrundgrafiken, abwechs- 
lungsreiche Musik und am Ende 
jedes Levels ein imposantes 
Super-Monster geboten. 

Schade nur, daß bei Katakis 
die Monster am Ende jedes Le- 
vels zwar toll aussehen , aber fast 
Immer die gleichen Angriffs-Tak- 
tiken haben. An der richtigen 
Stelle stur stehen bleiben und 
wild ballern reicht meistens aus. 



^t>ertobi und wild 
::'> -=-■ - einem spe- 
Taam-Modus können 
5: r r- : ~ rnzemg ran: 
s Raumschiff, 
Oer Satelliten, 
heiter sind die 
rr\f den Riesen- 
Level-Ende. Hier 
seinen Satelliten 




unbedingt am Raumschiff an- 
gedockt lassen, da man sonst 
in Null Komma nichts von ei- 
nem Schuß erwischt wird. Ster- 
nenkrieger, die sich viele Punk- 
te erkämpft haben, werden 
sich freuen, daß bei der 
C 6-i-Disketien-Version die 
High Scores gespeichert wer- 
den. 



An der Amiga-version von Katakis wird noch progammiert. Ein erstes 
Bild macht bereits neugierig: die Grafik sieht schon sehr gut aus. 



Von Katakis ist eine Amiga- 
Umsetzung in Arbeit, die zu 
Redaktionsschluß noch nicht 
fertig war. Deshalb können wir 
sie auch noch nicht bewerten. 
Wir zeigen Euch aber schon 



einmal ein erstes Bild dieser 
Umsetzung. Eine genaue Be- 
wertung der Amiga-Umset- 
zung wird nachgeholt, sobald 
eine fertige Version von ihr vor- 
liegt, (hl) 




Martin: -Lieber ein gutes Spiel als ein origineller Name- 



Eigentlich mag ich Spiele im 
Stil von Space Invaders oder Ga- 
laxian ganz gerne, aber Better 
dead than Alien konnte mich we- 
nig begeistern. Das Hegt mit an 
der sehr gewöhnungsbedürfti- 
gen (auf gut deutsch: blödsinni- 
gen) Steuerung der Abwehr-Ka- 
none. Sie reagiert etwas zu träge 
auf die Joystick/Maus-Komman- 
dos. Zudem bewegt sich das 
Ding nicht ruckfrei über den Bild- 
schirm, sondern schiebt sich 
zuckend Pixel für Pixel voran. 

Lobenswert hingegen ist das 
Paßwort-Feature. Wenn man ei- 
nen Obermotz (so ein Typ wanet 



in jedem drillen Level) besiegt 
hat, erscheint ein Wort, das man 
zu Beginn des nächsten Spiels 
eingeben kann. Erfahrene Alien- 
Kämpfer brauchen sich dann 
nicht jedesmal durch die einfa- 
chen Levels schießen. 

Totale Ballerspiel-Freaks. de- 
nen kein Alien entwischen darf, 
werden mit Better dead than 
Alien am ehesten zufrieden sein 
(obwohl 69 Mark für einen mäßi- 
gen Galaxi an- Verschnitt viel zu 
teuer ist). Der lobenswerte Zwei- 
Spieler-Modus rettet das Pro- 
gramm vor einer noch kritische- 
ren Beurteilung. 



Better dead 
than Alien 



Atari ST (Amiga) 

69 Mark (Diskette) * Electra 
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Wer von Euch kann sich 
noch an die trühen 
achtziger Jahre erin- 
nern, als -Space Invaders- und 
■Galaxian. in den Spielhallen 
dicht umlagert waren? Wenn 
man -Better dead than Alien- 
für den Atari ST betrachtet, 
fühlt man sich in diese Zeit zu- 
rückversetzt. 

Eine Alien-Formation nach 
der anderen wälzt sich in be- 
ster Space Invaders-Manier 
von oben nach unten und feu- 
ert aus allen Rohren. Ab und zu 
schert ein Raumschiff aus der 
Formation aus (Galaxian läflt 
grüßen) und nähert sich im 
Sturzflug dem eigenen Ge- 
schütz. Die Abwehr-Kanone 
können Sie im unteren Bild- 
schirmdrittel frei bewegen. 
Wenn die Aliens besonders gut 



gelaunt sind, lassen sie kurz 
nach ihrer Vernichtung (seltsa- 
me Logik) eine Kapsel fallen, 
die Sie unbedingt aufnehmen 
sollten. Eine von neun ver- 
schiedenen, aber nicht sehr 
originellen Extrawaffen ist der 
Dank dafür (zum Beispiel hö- 
here Schußfolge, Schutzschild 
oder Doppel-Geschütz). 

Alle paar Level gibt sich ein 
mächtig aufgedunsener Alien 
die Ehre, und will aus Ihrem 
Geschütz Kleinholz machen. 
Am Bildschirmrand wird ange- 
zeigt, wie oft Sie diesen Fies- 
ling treffen müssen, ehe er sich 
in seine Moleküle auflöst. 

Bei Better Dead than Alien 
dürfen auch zwei Spieler 
gleichzeitig antreten. Hier 
steuert jeder seine eigene Ka- 
none, (mg) 
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Virus 



Atari ST (Amiga) 

69 Mark (Diskelte) * Flreblrd 



Laser? Lachhaft. Photonen-Torpedos? Schnee von 
gestern. Moderne Aliens werfen eine Ladung Viren 
ab, um einen Planeten zu erobern. 



Grafik 



Sound 



Ganz schön suspekt: Eine 
Diskette, aul der in gro- 
flen Buchstaben "Virus- 
steht. Doch mit diesem Virus 
darf man unbesorgt seinen 
Atari ST füttern. Es handelt 
sich hier nämlich nicht um ein 
weiteres Exemplar der ge- 
lürchteten Disketten-Klller- 
Programme, sondern um ein 
flottes Action-Spiel mit verblüf- 
fender Grafik. 

Böse Außerirdische (wer 
sonst) haben es auf Ihren klei- 
nen Planeten abgesehen. Sie 
versprühen einen roten Virus, 
der das Land verseucht. Also 
setzen Sie sich in Ihren Atmo- 
sphären-Gleiter, laden die 
Plasma-Kanone und gehen auf 
Alien-Jagd. 

Das Spielprinzip von Virus 
ist einfach: Steuern Sie das 
Raumschiff so, da8 es nirgend- 
wo aneckt, und holen Sie die 
Aliens vom Himmel, bevor zu- 
rückgeschossen wird. Ab- 
wechslung ins Spiel kommt 
durch sechs verschiedene 
Alien-Raumschiffe mit unter- 
schiedlichen Eigenschaften. 
Die einen versprühen nur den 
Virus, andere schießen zu- 
rück, werfen mit Fallschirm- 
Bomben oder versuchen Sie 
mit einem Traktor-Strahl aus 
der Bahn zu werfen. 

Jeder Treffer und jede Kolli- 
sion kostet Sprit. Haben Sie 
kein Benzin mehr, fallen Sie 
schrecklich unsanft zu Boden 
und verlieren eines Ihrer drei 
Schiffe. Nachgetankt wird auf 
einem Landeplatz. Sollten Sie 
eine bestimmte Anzahl von 




Unsere Fotos zeigen eine Vorab-Version. Grafik und Punkte-Anzeige wurden noch leicht verbessert. (ST) 

Gegnern überleben, erhalten 
Sie für das noch unverseuchte 
Gebiet Bonus-Punkte - doch 
die nächste Angriffswelle lau- 
ert schon. 

Virus ist die ST-Version des 
Archimedes-Klassikers -Zarch- 
und zeigt, daß der Atari ST 
trotz Archimedes noch lange 
nicht zum alten Eisen gehört. 
Eine Amiga-Version ist ange- 
kündigt, die aber noch ein paar 
Monate aut sich warten lassen 
wird. (bs) 





Erst -Carrler Command-, 
dann -Starglider II- und jetzt Vi- 
rus - wo wird das noch enden? 
Diese neuen Programme für 
16-Bit-Computer zeigen schnelle 
3D-Grafik und nebenbei auch 
noch ein tolles Spielprinzip. Vi- 
rus ist sicherlich nicht das kom- 
plexeste 3D-Spiel, aber auch 



kommt man hier ganz schön ins 
Schwitzen. In den ersten Stun- 
den wird man zwar die merkwür- 
dige Maus-Steuerung verflu- 
chen, aber man kann sich daran 
gewöhnen. Auch an ausgefeilten 
Sound hat David Braben ge- 
dacht: Er ist nicht nur Kulisse, 
sondern echte Spielhilfe, da die 
Geräusche je nach Entternung 
die Lautstärke ändern. Und für 
eine lange dauernde Spielmoti- 
vation sorgt der Demo-Modus, In 
dem der Computer locker High- 
Scores erreicht, die selbst geüb- 
te Spieler nur mit viel Arbeit errei- 
chen können. Wenn sich der ST 
doch nicht selber in die High- 
Score-Liste eintragen würde... 



Die roten Punkte sind die gefährlichen Viren (ST) 




Man flucht, tobt, erleidet einen 
Nervenzusammenbruch, macht 
Anstalten, seinen ST in die Müll- 
tonne zu befördern und kehrt 
dann doch immer wieder reumü- 
tig zu Virus zurück. Die ebenso 



gute wie gewöhnungsbedürftige 
Steuerung kostet einen am An- 
fang ein paar Liter Schweiß. Hat 
man sie gemeistert, ist ein einfa- 
ches, aber fesselndes Spiel mit 
Spitze n-Grefik der Lohn. Der 
Gleiter reagiert auf die kleinste 
Mausbewegung, was bei heißen 
Luftkampfen auch bitter nötig ist. 
Höhere Levels sind zwar super- 
schwer, bieten aber keine neuen 
spielerischen Elemente. Trotz- 
dem: Virus ist ein ungewöhnli- 
ches Edel-Action-Spiel mit 
Sucht-Qualität. 
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Bionic Commando 



: ft Alan ST. CPC, MS-DOS, Spectrum) 

35 Hart «assemi. 39 bis 69 Mark (Diskette) * Go! 
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indem Sie möglichst viele Zar- 
gonen und zargonische Ein- 
richtungen mit ihrer Laserka- 
none vernichten. Wenn Sie von 
den Zargonen getroffen wer- 
den oder einen von ihnen be- 
rühren, kostet Sie das eines Ih- 
rer drei Leben. 

An Fallschirmen segeln ab 
und zu Extras über den Bild- 
schirm. Sie müssen zuerst die 
Fallschirme abschießen und 
dann das Extra einsammeln, 
um neue Fähigkeiten (mehr 
Feuerkraft, schnellerer Bionic- 
Arm etc.) zu erlangen. 

Die getestete C «-Umset- 
zung des Spielautomaten »Bio- 
nic Commando- muß man zwei- 
mal nachladen (nach dem zwei- 
ten und dritten Level). Im Ge- 
gensatz zum Automaten kann 
nur ein Spieler antreten, (bs) 
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Keine Kletter-Probleme dank modernem Bionik-Arm (C 64) 



Boris: -Ein Spiel 

Wer sich von der etwas 
schlichten Grafik (ent)läuschen 
läßt und Bionic Commandos 
links liegen läßt, dem entgehl ein 
tolles Spiel. Die Idee mit dem 
Bionic-Arm ist stark und gibt der 
alten Idee vom Plattform-SchieB- 
Spiel gleich eine ganz neue Di- 
mension. 

Fast alle Stellen sind mit Ge- 
schick zu meistern, nur ein-, 
zweimal hatte Ich das Gefühl, 
daß es hier auch auf Glück an- 



mit langem Arm 

kommt. Ab Level 3 hat's der bio- 
nlsche Krieger ganz schön 
schwer und volle Konzentration 
ist gefragt. Da weiß man die gut 
ausgetüftelte Joystick-Steue- 
rung schon zu schätzen. Ein be- 
sonderes Lob auch für die toll 
komponierte Musik, die den 
Spieler regelrecht anfeuert und 
die ich gerne mal etwas lauter 
drehe. Die ST-Version hat schö- 
nere Grafik, ist aber nicht so gut 
spielbar. 




Ein Leatherneck kommt selten allein: Baller-Pärchen treten an (Amiga) 



Heinrich: -In jeder Hin; 

Zartbesaitete Naturen seien 
vor dem Spiel gewarnt. Hier wird 
nicht nur pausenlos geschos- 
sen, die hervorragend digitali- 
sierten Effekte sorgen auch für 
lebensechten Mündungsfeuer- 
und Expkjsions-Sound. Zusam- 
men mit der aufpeitschenden 
Musik und der sauberen Grafik 
macht Leatherneck einen au- 
Berst professionellen Eindruck 
und kann sich mit so manchem 
Spielautomaten messen. 



Icht ganz schön hart« 

Spiellechntsch hapert's aber. 
Man kann zum Beispiel nur nach 
vorne schießen . es gibt keine Ex- 
tras und der Schwierigkeitsgrad 
ist von Beginn an frustrierend 
hoch. Fortgeschrittene Spieler, 
die nichts gegen beinharte Ac- 
lion haben, werden an dieser wil- 
den Sallerel am ehesten Ihren 
Spaß haben. Die Amiga- und ST- 
Versionen sind übrigens fast völ- 
lig identisch; beim Amiga klingt 
lediglich die Musik etwas besser. 



Leatherneck 



Amiga (Atari ST) 

69 Mark (Diskette) * Microdeal 
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Star-Programmierer Steve 
Bäk läßt diesmal ein paar 
besonders harte Jungs 
los: Rambos große Brüder sind 
bei -Leatherneck- unterwegs, 
um eine ganze gegnerische 
Armee aufzumischen. Unter 
dem Motto -erst schie8ert, 
dann tragen- ballern sich die 
furchtlosen Kämpler mit MGs 
und Granaten durch das verti- 
kal scrollende Spielfeld. 

Man kann jederzeit zwi- 
schen drei Waffen umschalten 
(zwei Gewehrtypen und den 
ungemein effektiven Handgra- 
naten). Im Lauf des Spiels kön- 
nen keine weiteren Extra-Waf- 
fen aufgesammelt werden, 
aber Munition. Wer ständig aul 
dem Feuerknopf bleibt, 
braucht sich nicht wundern, 
wenn seine Knarre kein Blei 
mehr spuckt, sondern nur 



noch müde hüstelt. Damit man 
beim Kampf gegen gegneri- 
sche Soldaten und Geschütze 
etwas Gesellschaft hat, dürfen 
zwei Spieler gleichzeitig 
durchs Unterholz stapten. 
Beim Atari ST können sogar 
vier Spieler auf einmal ran. 
Das geht aber nur, wenn man 
ein spezielles Joystick-Inter- 
face an seinen ST anschließt. 

Je mehr Spieler mit von der 
Partie sind, desto einlacher 
wird Leatherneck. Wagt man 
sich ganz alleine heran, wird 
das Programm ganz schön 
schwer. Da muß man sich Pixel 
lür Pixel nach vorne schlei- 
chen und vorsichtig agieren, 
sonst haut einen die gegneri- 
sche Übermacht gleich in die 
Planne. Lohn der Mühe: Die 
High Scores werden gespei- 
chert, (hl) 



HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6 



33 




Starglider II 

Ein Klassiker hat Nachwuchs bekommen: Mit 3D- 
Grafik der zweiten Generation und formidablen 
Soundeffekten fliegt »Starglider II«. 



Amiga. Alari ST (MS-DOS) 
79 Mark (Diskette) * Rainbird 



Grafik 


9 


n 


n 


n 


n 


n 


n 


n 


n 


□ 




Sound 


8.5 


n 


n 


n 


n 


n 


n 


n 


n 






Power-Wertung 


8 


n 


n 


n 


n 


n 


n 


n 


n 






Die Amlga-Verslon räumt bei den Wertungen ganz schön ab 
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Angriff auf einen raketenwerfenden Walker (ST/Amiga) 



Oer ST hat leider nlchl den tollen Sound des Amigas 



Wir erinnern uns: Vor 
knapp zwei Jahren 
wurde der Planet No- 
venia von den finsteren Egro- 
nen helmgesucht und erobert. 
Dummerweise gab es da ein 
kleines, leicht bewaffnetes 
Raumschiff, das in einer heroi- 
schen Aktion den »Starglider-, 
das Flaggschiff der Egronen, 
vernichtete. Die Egronen wa- 
ren damit besiegt, Novenia 
wieder frei. 

Nun wären die Egronen 
nicht die Superschurken der 
Galaxis, wenn sie eine solche 
Niederlage ungestraft hinnäh- 
men. Die neu ausgeheckte 



Kriegslist lautet: Was man 
nicht erobern kann, wird gerö- 
stet. Und so beginnen die 
Egronen im benachbarten 
Sonnensystem Solice einen 
Super-Laser zusammenzu- 
bauen. Der Laser wird die Kraft 
einer ganzen Sonne entfalten 
und Novenia in Null Komma nix 
verbrutzeln. 

Die dazu nötigen Vorberei- 
tungen haben die Egronen 
schon getroffen, indem sie das 
Solice-System erobert und die 
Einwohner kurzerhand ver- 
sklavt haben. Einige Rebellen 
halten sich zwar noch in unter- 
irdischen Tunnels versteckt, 



und das Piraten-Problem ha- 
ben die Egronier auch noch 
nicht gelöst. Auf den sieben 
Monden des Planeten Millway 
wird trotzdem schon fleißig an 
Schutzschirm-Generatoren ge- 
arbeitet. Sind die erstmal fer- 
tig, wird auch letzte Hand an 
den Laser angelegt: doch bis 
dahin sind noch ein paar Stun- 
den Zeit. Zeit genug, Novenia 
zu retten? 

Der neue novenische Poli- 
zei-Gleiter Meccra hätte eine 
reelle Chance, die Egronen zu 
stoppen. Allerdings wurden bei 
diesem Gleiter fast alle Waffen 
ausgebaut, damit er die lange 
Strecke zum anderen Sonnen- 
system zurücklegen kann. 
Wenn Sie, der tapfere Meccra- 
Pilot, auf dem Planeten Apo- 
gee eintreffen, müssen Sie 




sich die notwendigen Waffen 
erst in versteckten, unterirdi- 
schen Depots besorgen. Und 
da im Leben nichts umsonst 
ist, werden die Besatzungen 



Belm Sprung von Planet zu Planet sollte man aul Raumpiraten achten (ST/Amiga) 



Was hat sich in zwei Jahren 
nicht alles getan: Das damals 
spektakuläre Starglider sieht ge- 
genüber seinem Nachfolger ver- 
dammt alt aus. Und hier wurde 
beileibe nicht nur die Grafik ver- 
bessen; auch spielerisch wurde 
eine Menge getan, um in die 
3D-Ballerei viel Strategie und so- 
gar etwas Adventure hineinzu- 
bringen. Das schärfste an Star- 
glider II ist allerdings der Sound 
der Amiga- Version. Irre Stereo- 
Effekte, die hundertprozentig 
zum Spielgeschehen passen, 
unterstützen die 3D-Grafik derart 
gut, daß man sich tatsächlich an 
Bord eines Raumschiffes wähnt. 
Die Hochspannungsleitungen 
knistern. Energiekollektoren 
brummen und wenn man diese 
mit dem Laser trifft, hört man erst 
stotternde, dann Immer langsa- 
mer werdende Maschinengeräu- 
sche, während sich auf dem Bild- 
schirm der Kollektor synchron 
zumSound zusammenfaltet. Lei- 
der kann der ST da nicht mithat- 
ten, obwohl man auch hier eine 
Menge aus dem Soundchip ge- 
holt hat. Beide Versionen haben 
auch eine toll komponierte und 
gut digitalisierte Titelmusik. 

Wer mit dem ersten Starglider 
nichts anfangen konnte, sollte 
sich trotzdem mal den Nachfol- 
ger ansehen. Allen Starglider- 
Fans sei der um ein Vielfaches 
komplexere Nachfolger sowieso 
wörmstens empfohlen. 
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In den unterirdischen Tunnelsystemen kann man sich sehr einlach verirren (ST/Amlga) 

der Depots Tauschobjekte ver- 
langen. Solche Objekte kön- 
nen Mineralien und Rohstoffe, 
aber auch so verrückte Dinge 
wie eine Kiste Schokoriegel 
oder ein echter Pilotensessel 
sein. 

Aber Sammeln und Suchen 
ist nur ein Aspekt bei diesem 
3D-Action-Spiel. Die Egronen 
sind ein kampfeslustiges Völk- 
chen, und so müssen Sie sich 
ständig Ihrer Haut erwehren. 
Laserstrahlen und Hitze-su- 
chende Raketen bohren sich 
oft genug in die Hülle Ihres 
Raumschiffs. Noch dazu müs- 
sen Sie gewaltig aufpassen, 
um nicht mit den Gebäuden 
oder anderen Raumschiffen zu 
kollidieren. Das alles kostet Explosion in 3D - ein Augenschmaus (ST/Amlga) 





Dem ersten Starglider-Spiel 
konnte ich nicht viel abgewinnen 
- es war mir einfach zu konfus. 
Ganz anders geht's mir mit Star- 
glider II: eine Prise -Mercenary-, 
ein Schuß -Elite-, massenhaft 
opulente Balleret, schnelle Gra- 
fik und Edel-Effekle - fertig ist 
der Knüller. 

Vor allem sind es die Details, 
die Stargilder II liebenswert ma- 



chen: Im Schiff sitzt man aul ei- 
nem Pitotensessel, der nach je- 
der Schiffsexplosion allein durch 
die Landschaft fliegt: das Cock- 
pit schmilzt, wenn man der Son- 
ne zu nahe kommt; jeder Gegner 
hat seinen eigenen Soundeffekt; 
sogar ein Amiga-Balt hüpft (sinn- 
los?) durch die Landschaft. Aber 
das beste ist das Flair, das Star- 
glider II verbreitet: es sieht derar- 
tig imposant aus, daß sogar noto- 
rische Nicht-Spieler stehenblei- 
ben und den Mund aufreißen. 

Vorsicht, wer sich hier eine Art 
Super-Elite erwartet, wird etwas 
enttäuscht. Wer aber gerne in ei- 
ner tollen Atmosphäre ballert 
und nach der berüchtigten Nadel 
im Heuhaufen sucht, kommt voll 
auf seine Kosten. 



Schutzschirme, die Sie, wie Ihr 
steuerfreies Flugbenzin, nur 
auf gefährliche Art und Weise 
erneuern können: Sie müssen 
Hochspannungsleitungen an- 
zapfen, aus Vulkanen und 
Asteroiden Methan gewinnen 
oder gar nahe an die Sonne 
heranfliegen, um die Energie- 
Tanks schnell zu füllen. 

An die hundert unterschied- 
liche Objekte, fast jedes in dut- 
zendfacher Ausführung, trei- 
ben sich auf den Planeten her- 
um. Die Egronen haben eine 
Menge neuer Waffensysteme 
eingepackt, bringen aber auch 
alle bewährten Fahrzeuge aus 
dem ersten Angriff auf Novenia 
mit; auch den -Starglider- 
selbst, der diesmal aber nur ei- 
ne untergeordnete Rolle spielt. 
Das eigentliche Spielziel ist es. 



den Super-Laser mit einer 
Neutronenbombe zu vernich- 
ten. Die Bombe muß allerdings 
erst einmal hergestellt werden, 
und das kann ein paar Stunden 
dauern. In der Zwischenzelt 
greifen Sie immer wieder die 
sieben Schutzschirm-Genera- 
toren der Egronen an und ver- 
hindern so eine frühzeitige Fer- 
tigstellung des Super-Lasers. 
Haben Sie diese Aufgabe er- 
füllt, ist das Spiel aber noch 
nicht zu Ende: Die Egronen ho- 
len sich noch ein wenig Ver- 
stärkung und fangen sofort 
wieder von vorne an. 

An Spezial-Funktionen ha- 
ben die Programmierer nicht 
gespart. So kann man aus dem 
Cockpit in jede beliebige Rich- 
tung sehen und sich das eige- 
ne Raumschiff auch von außen 
angucken. Der Bordcomputer 
kann Objekte anhand ihres 
Aussehens oder ihrer Geräu- 
sche auf Knopfdruck identifi- 
zieren. Die Mausempfindlich- 
keit und das Verhalten des Fa- 
denkreuzes sind einstellbar. 
Und ein witziges Programm 
namens -Rolf«, mit dem Sie 
sich alle 3D-Objekte einzeln 
ansehen und sogar mit ihnen 
malen können, ist als Bonus- 
Beigabe eingebaut. 

Wer Starglider II lösen will. 
muB neben einer gut geölten 
Maus auch viel Papier mitbrin- 
gen. Die 15 verschiedenen Pla- 
neten und Monde, die angeflo- 
gen werden müssen, schreien 
geradezu nach Kartographie- 
rung, ebenso die unterirdi- 
schen Tunnelsysteme, in de- 
nen die lebenswichtigen De- 
pots versteckt sind. Da das 
Spiel eine ganze Weile dauern 
kann, haben die Programmie- 
rer freundlicherweise eine 
Funktion zum Speichern des 
Spielstands eingebaut. Auch 
die High-Score-Lisle wird auf 
Wunsch auf einer eigenen Dis- 
kette gespeichert. 

Starglider II hat noch eine 
dicke Überraschung auf der 
Pfanne: Es gibt nur eine Dis- 
kette, auf der sich gleichzeitig 
die ST- und die Amiga-Version 
befinden. Beide Computer la- 
den die Diskette anstandslos. 
Wer seinen Computer wech- 
selt, braucht sich also kein 
neues Programm zu kaufen. 
Auch das Speichern der Spiel- 
stände und der High-Score-Li- 
ste wird in diesem Spezialfor- 
mat durchgeführt, so daB Sie 
diese Daten zwischen Amiga 
und Atari ST austauschen kön- 
nen. 

Die ST-Version von Stargli- 
der II läuft sowohl mit Färb- als 
auch mit SchwarzweiB-Moni- 
tor. (bs) 
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Interceptor 



Amlga 

69 Mark (Diskette) * Electronic Arts 



Die Düsen donnern, der Amiga ist im Anflug: Der 
Abfangjäger »Interceptor« sorgt für Spannung über 
den Wolken von San Francisco. 
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Piloten wird eine Akte auf Dis- 
kette geführt. Wie bei einem 
Aracde-Spiel muß man also ei- 
nen Level schaffen, um in den 
nächsten zu kommen. Auf der 
Diskette befindet sich bereits 
die Akte eines Piloten, der 
schon einige Missionen ge- 
schafft hat. Unter seinem Na- 
men kann man probefliegen. 
Doch der eigentliche Reiz liegt 
darin, immer besser zu wer- 
den, damit man es selbst 
schafft. 




Was für ein Sound! Wenn man 
sjch Detm Sp*elen von imercep- 
to* zwischen zwe< baßstarke Bo- 
len setzt d»e natürlich an den 
Amiga angeschlossen sein müs- 
sen erlebt man realistische Ge- 
rauscn-Etfekte. Aber auch sonst 



hat Interceptor einiges auf der 
Tragfläche: Recht schnelle SD- 
Grafik, die aber bei weitem nicht 
an das Tempo von -Carrier Com- 
mand- herankommt, einfache 
Bedienung und gutes Flugver- 
halten. Technisch sollte Intercep- 
tor alle Amlga-8esitzer begei- 
stern, spielerisch wünsche ich 
mir aber mehr Abwechslung. Au- 
ßer Luftkflmpfen und dem einen 
oder anderen zu rettenden Pilo- 
ten wird hier nicht viel geboten. 
Bodenziele, Hindernis-Flüge 
und eine etwas detailliertere 
Flug-Landschaft hätten Intercep- 
tor zu einem -Spitze!- verholten. 
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Na bitte, es geht doch: schnel- 
le, fließende Grafik auf dem Ami- 
ga. Bei Interceptor sieht man 
zwar wenige landschaftliche De- 
tails, doch dafür sind die vorhan- 
denen Orientierungspunkte so 
gut gelungen, daß sie mir voll 
und ganz reichen. Die Missionen 
sind vom Allerfeinsten. aber höl- 



lisch schwer. Ein Luftkampf Ist 
wesentlich anspruchsvoller als 
der Anflug auf ein ruhendes Ziel 
auf dem Boden, wie man Ihn bei 
den meisten anderen Simulatio- 
nen findet. Wer Interceptor be- 
herrschen will, braucht Finger- 
spitzengefühl und Geduld. Denn 
viel Zeit geht In endlosen Manö- 
vern drauf, die an ein Katz-und- 
Maus-Spiel erinnern. Wer viel 
Action mag, wird auf längere 
Sicht mit Interceptor sicher nicht 
zufrieden sein. Wer sich aber 
gerne den Feinheiten beim Be- 
herrschen eines modernen Jä- 
gers stellen möchte, wird lange 
Spaß haben. Interceptor ist für 
mich der Spitzenreiter unter den 
Jet-Simulationen. 




Zur besseren Kontrolle der Blick von außen (Amiga) 



Der erste Level ist ein Flug- 
training, das die wichtigsten 
Manöver erklärt. Die Maschine 
fliegt die Figuren erst selbsttä- 
tig und man kann sie sich von 
außen vom Cockpit heraus an- 
sehen. Danach geht es mit ei- 
nem Fluglehrer im anderen 
Flugzeug zum richtigen Trai- 
ning. Er fliegt voraus, kündigt 
über Funk das Manöver an, 
daß sie dann möglichst parallel 
mit ihm ausführen müssen. 
Wer das beherrscht, wird zum 
ersten wirklichen Einsatz zu- 
gelassen. 

Bei den Missionen geht es 
zum Beispiel darum, ein unbe- 
kanntes Flugobjekt aufzuspü- 
ren und festzustellen, ob es ein 
eigenes oder feindliches Flug- 
zeug ist. Besonders patriotisch 
sind die nächsten Missionen. 
Sie müssen das Flugzeug des 
Präsidenten beschützen oder 
zwei gestohlene F-16 aufspü- 
ren. Wenn Sie die Flüchtigen 
gestellt haben, müssen Sie 
diese zur Heimatbasis eskor- 



tieren, wenn sie sich ergeben. 
Wenn nicht, muß man den Ver- 
rätern ein paar Raketen auf 
den Hals hetzen. Eine weitere 
Mission erfordert vor allem Ge- 
duld. Sie sollen einen abge- 
stürzten Flieger finden und ei- 
ne Rettungskapsel abwerfen. 
Dabei stören wiederum feindli- 
che Jäger. 

Interceptor ist nicht kopier- 
geschützt. Dafür muß man 
aber vor jedem Flug mit einer 
Code-Scheibe eine Kombina- 
tion einstellen, eine Nummer 
ablesen und eingeben. 

Bemerkenswert sind die vie- 
len Details. So kann man nicht 
nur aus allen Seiten durch das 
Cockpit-Fenster sehen, son- 
dern den Jet auch aus allen 
Perspektiven aus einem Be- 
gleitflugzeug heraus beobach- 
ten. Die vielen originalgetreu- 
en Geräusche - zum Beispiel 
hört man, wie das Fahrwerk 
eingefahren wird - machen In- 
terceptor noch eine Spur reali- 
stischer, (gn) 
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Die bösen Buben sind der Grinse-Kugel auf den Fersen (Amlga) 



Martin: -Amldar '86« 



Der mehrminütige Zeichen- 
(rick-Slapstick zu Seginn des 
Spieles ist ein Augen- und Oh- 
renschmaus. Putzige Pac-Mans 
machen Ihre Späßchen und wer- 
den von herrlich schräger Musik 
begleitet. Auch die außerordent- 
lich (etzige Titelmelodie des 
Spiels und die Sound-Effekte 
sind hörenswert. 

Die Liebe zum Detail, die den 
Vorspann auszeichnet, vermisse 
ich ein bißchen im Spiel selber. 
Auch ein paar mehr Ideen (origi- 



nellere Extras zum Beispiel) hät- 
ten Zoom ganz gut gelan. So ist 
es zwar immer noch ein unter- 
haltsamer Zeitvertreib, doch zur 
Spitzenklasse fehlt das gewisse 
Etwas. 

Wer auf eine vernünftige Pac- 
Man- beziehungsweise Amidar- 
Version für seinen Amlga gewar- 
tet hat, der sollte ein Auge auf 
Zoom werfen. Vor allem zu zweit 
macht es Spaß; spielt man allei- 
ne, wird Zoom auf Dauer ein we- 
nig langweilig. 



Zoom 



Amlga 

59 Mark (Diskette) * Discovery 
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In den frühen achtziger Jah- 
ren war der Spielautomat 
»Amidar-, der wiederum an 
•Pac-Man. angelehnt war. sehr 
erfolgreich. Mit -Zoom- ist nun 
eine aufgepappte Amidar-Ver- 
sion für den Amiga erschienen. 

Das Spielprinzip von Zoom 
ist denkbar einfach: Mit Ihrer 
Spielfigur müssen Sie in 50 Le- 
vels senkrechte und waage- 
rechte Linien nachfahren und 
somit Vierecke einfärben. Lei- 
der bewegen sich auf den 
Fahrspuren auch Bösewichte, 
die nichts anderes im Sinn ha- 
ben, als Ihnen das Leben 
schwer zu machen. Eine Kolli- 
sion mit diesen Fieslingen ko- 
stet Sie ein Bildschirm-Leben. 
Als besonders hartnäckig er- 
weist sich der rote Mund, der 
Ihnen auf Schritt und Tritt folgt. 



Auch der grüne Stengel, der 
die Linien wieder zurückfärbt, 
kostet mitunter ganz schön viel 
Nerven. Die anderen Plagegei- 
ster laufen mehr oder weniger 
ziellos durch die Gegend. 

Ab und zu materialisieren für 
kurze Zeit Objekte auf dem 
Spielfeld, die für bestimmte 
Extrawaffen stehen. Gelingt es 
Ihnen, die Symbole zu berüh- 
ren, werden die Hilfen aktiviert 
(zum Beispiel Punkte-Bonus, 
Level überspringen, langsa- 
mere Bösewichte oder Unver- 
wundbarkeit). Wer in die höhe- 
ren Levels reinschnuppern 
will, kann zu Beginn die ersten 
zehn anwählen. 

Bei Zoom können auch zwei 
Spieler gleichzeitig antreten. 
Die High-Score-Liste wird auf 
Diskette gespeichert. (mg) 



Skate Crazy 



C64 (Atari ST. CPC, MSX, Spectrum) 

35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) * Gremiin 
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Der flotte Freddy ist ein 
Rollschuh-Freak der ex- 
tra-coolen Sorte. Um sei- 
nen Kumpels mal zu zeigen, 
was er an Tricks so alles drauf 
hat, wagt er sich bei »Skate 
Crazy- auf mehrere Hindernis- 
strecken. Hier muB er inner- 
halb eines Zeitlimits eine be- 
stimmte Anzahl von Toren 
durchfahren, dabei Hindernis- 
sen ausweichen und möglichst 
viele Bonus-Gegenstände auf- 
sammeln. Die Steuerung ist 
recht knifflig. Um einen weiten 
Sprung auszuführen, muB 
man zum Beispiel den Feuer- 
knopf ein Weilchen gedrückt 
halten, um Energie zu sam- 
meln und dann im richtigen 
Moment loslassen. Hält man 
den Knopf zu lange gedrückt, 



verpufft die Hüpf-Energie und 
Freddy springt allenfalls ein 
paar Millimeterchen weit. 

Um sich für den nächsten 
Level zu qualifizieren, muB 
Freddy genug Punkte von vier 
Preisrichtern bekommen. Die 
halten während des Rennens 
immer wieder mal eine Punkt- 
tafel hoch und signalisieren so, 
wie zufrieden sie mit Freddys 
Leistungen sind. Jeder Richter 
hat spezielle Prioritäten, nach 
denen er Punkte vergibt. 

Skate Crazy bietet eine Mi- 
schung aus recht abwechs- 
lungsreichen Levels, bei de- 
nen man sein Rollerskate-Ge- 
schick beweisen kann. Das 
Programm besteht beim C64 
aus zwei Teilen, die einzeln ge- 
laden werden. (hl) 
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Skate-Freddy startet zur Parkhaus- Rallye (C64) 




Heinrich: -Für Joystick-Artisten- 



Heiße Joystick- Wirbel sind ge- 
fragt, um bei Skate Crazy zu Er- 
folgserlebnissen zu kommen. 
Wer keinen guten Knüppel und 
Talent für Geschick lieh keits- 
Spiete hat. wird sich hier schwer 
lun. Um bestimmte Bonus-Ge- 
genstände zu erwischen, muß 
man manchmal schon pixel- 
genau steuern. 

Das Spielprinzip ist ganz amü- 
sant, ohne irgendwelche wellbe- 
wegenden Neuheiten zu bieten. 



Die Grafik ist eine besondere 
Stärke des Programms: schnel- 
les Scrolling. gut gezeichnete 
und animierte Sprites. 

Skale Crazy ist ein ganz nettes 
Spiel, aber kein Programm, das 
ich noch in einem halben Jahr 
spielen werde. Geschickte Roller- 
skate-Fans wird es eine Weile bei 
Laune halten; dafür sorgen der 
gehobene Schwierigkeitsgrad, 
die abwechslungsreichen Levels 
und die knifflige Steuerung. 
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Level ist feucht (C64) 



Bons: -Solider Mltlelklasse-Stunt« 
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werden aber auch die Stunts. Die 
Grafik ist teilweise schön ge- 
zeichnet, manche der Sprites se- 
hen aber nicht so toll aus. Die 
Musik erinnert an Agenten-Filme 
und paßt somit zur Thematik, al- 
lerdings vermißt man Sound-Ef- 
tekte. Langfristig bieten die drei 
Level aber wenig Abwechslung, 
so daß nur die Jagd nach dem 
High-Score als Motivation bleibt. 



Danger Freak 



CM 

35 Mark (Kasselte). 49 Mark (Diskette) * Rainbow Ans 
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(ei -Danger Freak- kön- 
1 nen sich bis zu vier Spie- 
ler als Stuntmen bewei- 
sen. Orei verschiedene Sze- 
nen müssen gedreht werden. 
In der ersten Szene fahren Sie 
auf einem Motorrad eine Land- 
straße entlang. Zahlreiche Hin- 
dernisse, darunter Wasser- 
plützen, Sprungschanzen und 
Bodenrisse, müssen möglichst 
kunstvoll umlahren werden. 
Wer die Hindernisse beson- 
ders gefährlich, aber dennoch 
sicher nimmt, erhält Geld lür 
seine Kunststücke. Klappt ein 
Trick nicht, muß der Film an 
dieser Stelle geschnitten wer- 
den. Nach sieben Filmschnit- 
ten ist es aus mit dem Stunt. 
Außerdem gibt es ein Zeitlimit. 



Am Ende wartet ein Cabriolet, 
von dem aus Sie später per 
Strickleiter in einen Hub- 
schrauber umsteigen. 

Dieselben Regeln gelten 
auch für die zweite und dritte 
Runde, die im Wasser (Hinder- 
nis-Rennen mit Jet-Bikes) und 
in der Luft (kleiner Düsenjet) 
stattfinden. Beim Wasser-Le- 
vel muß man Haien, Minen und 
Baumstämmen ausweichen, 
in der Luit wird man von Dü- 
senjägern, Sauriern und Vö- 
geln angegriffen. Zwischen 
den einzelnen Leveln gibt es 
ein kleines Renn-Spiel, bei 
dem bis zu vier Spieler gleich- 
zeitig gegeneinander antreten. 
Den Siegern winken Bonus- 
Punkte, (bs) 



Dieter Hieske 




Ladenlokal Schillerstr. 36, 6700 Ludwigshafen-Oggersheim, Tel. 0621/673105 
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Spiele-Software 

Dodoctor 

Lealhornock 

Aargh 

The threo Strooge 
Striko Force Harrior 
Analen dor Römer 
Armagedon Man 
Footmann 
Vyper 

Strippokor II + 
Wizzball 



45.95 
69.90 
64.90 
84.50 
59.00 
74,95 
74,95 
43.95 
43.95 
42.95 
68.95 



Spiele-Software 

Oblitorator 
Thexdor 

80 Tage um die Welt 
Jet Simulator 
Garrison II 
OGBE 
Ports of Call 
Interzeptor 

Software Anwender 

Vlzawrite V1.09 1 
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Deluxe Paint II O 
Photon Palnt 
Forma In Flight 
Anlmate 3D 
Pagesetter D 
Cily Desk 
Hardware 
3.5 "-Laufwerk 
5.25 '-Laufwerk 
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148.00 
259.00 
257.90 
242.95 

285.00 
359.00 



alle Laulwwke und duichoeschnwt 
und abschartbar sowie 40418 Tracks 
b«5.25- 



Pf=EISe NUR IM VERSAND GÜLTIG. PREISLISTE UND PUBLIC DOMAIN-LISTE KOSTENLOS ANFORDERN. 

i 5.00 DM inet. Versicherung. Versand per UPS innerhalb 2 Tagen in BRD. Versand per Nachnahme oder Vorauskasso. 
AUSLANDSVERSAND NUR PER VORKASSE. 



Unter 
Te*e»nummer 
522052 




erreichen Sie unsere 
Anzeigenabteilung. 



Programmkatalog 

•Avil» 'Cu/ue 

C12D -RU.4 
■CM -TCIO 




INTERNATIONAL ßjk SOFTWARE 

Inh. Elko Heidmülter ^ZS^ KÖLN 


•K* n imu n an n 


«•» -mm 

Ii— iNMt» MM 

•mi-i -um PM 

Krt-iltül . « 

m- «• «■ '»•<» ■ m w 

MAMMM* HM IM 
CMOMBlM*. 'MM MM 
Cn~m Cl—n—l «1 KN MM 

ommkmmi»«. 'hm mm 

0mm ■ M t -Ml • M M MM 

Itr» 1—1.1 ■ tti M.W MM 

HnVlMMMI MM 

fmmw*' um um 

»•«" «tamtw II C MM MM 
"■—»« «M in M 
tmmm 'HM MM 


ImMMI MM Ob*«. MM MM 
mmummm. MM fwatfCM« UM 
iwimcwa mm »im dm 

SÄ"' ** mm IS^— * »~ 
II*. I.II DM UM mmtm '_ - 23 uS 

MMtiMM» MM MM 
MM '* l—i— ■■Iflll«» MM WM 

IM Ikw fmmm MM 


• MmM m IM 01 t.M IM 

«MNhfMH*n, 

b. MMMMM1 
fflBIIHrWMMMM 

M 8j r M 1 


TU Hl Hl» MM 
WIM« M.M UM 

Um» MM 
Itm mmm mm * mm »X tX 
Umm UM UM 

•MtltBtWI«.- MM 

'mmMmmm»matumm 




Computer Softwarevertrleb 

Heidenrichslr. 10. 5000 Köln 80, Mo.-Fr. 14-19 Uhr, 'S 0221/604493 



mm 



HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6 



39 



The Last Ninja II 



Was macht ein Ninja in New York? Nicht Urlaub, 
sondern Jagd auf einen bösen Buben. 



C64 (Spectrum) 

39 Mark (Kassetie). 59 Mark (Diskette) * System 3 
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makuni alle Nase lang in 
packende Ninja-Kämpfe ver- 
wickelt. 

Damit er seine Mission erfül- 
len kann, muB er in knapp hun- 
dert Bildern verschiedene Aul- 



gaben erfüllen und Puzzles lö- 
sen. Dabei spielen zahlreiche 
Gegenstände, versteckte Schal- 
ter und Geheimgänge eine 
große Rolle. 

Natürlich kommt ein Nlnja- 
Spiel nicht ohne Prügelei aus. 
Armakuni setzt nicht nur seine 
Handkanten ein, auch Schwer- 
ter, Wurlsterne und Schlag- 
stöcke gehören zu seinem 
Handwerkszeug - solern er 
diese im Park findet. 

Das Action-Adventure -The 
Last Ninja II- ist in sechs Level 
aulgeteilt, die einzeln geladen 
werden. Jeder Level hat etwa 
15 Räume, unterschiedliche 
Grafik und Musik. Wenn Arma- 
kuni alle drei Ninja-Leben bei 
Kämpfen verloren hat, muß er 
wieder ganz von vorne anfan- 
gen, (bs) 



Kunitoki ist wieder da. Der 
japanische Oberböse- 
wicht, der vor einigen 
hundert Jahren die Ninjas aus- 
rotten wollte, ist in Gestalt ei- 
nes Geschäftsmanns wieder 
auferstanden. Als angesehe- 
ner japanischer Millionär be- 
reitet er in New York des Jahres 
1988 die Welt-Herrschaft vor. 
Kunitokis einträgliche Ge- 
schäfte sind Wallen- und 
Rauschgift-Handel. 

Doch die japanischen Götter 
wollen Kunitoki nicht so ein- 
fach davonkommen lassen 
und schleudern Armakuni, den 
letzten Ninja, durch die Zeiten 
in unser Jahrhundert, Er wacht 
ziemlich verdutzt aul einer 
Konzert-Bühne im New Yorker 
Central Park auf. Sein unge- 
wöhnliches Aussehen (schwar- 
zer Dreß und Maske, die nur 
die Augen frei läßt) läßt Polizi- 
sten und auch Kunitokis Scher- 
gen stutzig werden. So wird Ar- Der Polizist hat anscheinend etwas gegen Ninjas (C 64) 





Bei der Inneneinrichtung seines Schlosses hat Kunitoki aul Details geachtet (C 64) 
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Ich war nie ein allzu großer Fan 
vom Vorgänger-Spiel -The Last 
Ninja-. Der Nachfolger gefällt mir 
wesentlich besser, denn hier gibt 
es viel mehr Puzzles, noch far- 
benfrohere Grafik, hitverdächti- 
ge Musik und eine packende 
Handlung. Im modernen New 
York ist wesentlich mehr tos als 
im mittelalterlichen Japan. Vom 
üblen Stum bis zum Hochhaus- 
Fenstersims in schwindelnder 
Höhe sorgen die Handlungsorte 
lür Spannung und Spielwitz. 

Aber auch für stimmungsvolle 
Musik wurde gesorgt. Manche 
Ninja-Songs sind Top Ten-ver- 
dächtig. dafür fehlen tolle 
Sound-Effekte 

Nicht so toll gefallen haben mir 
die Kampf-Szenen, die immer 
sehr ähnlich ablaufen und auf 
Dauer langweilig werden. Auch 
die Steuerung des Ninjas liegt 
mir nicht so recht. Doch zum 
Glück überwiegen bei The Last 
Ninja II die Adventure-Elemente. 




Last Ninja Numero 1 setzte vor 
einem Jahr neue Maßstäbe In 
Sachen Grafik auf dem C 64. Vor 
lauter schönen Bildern hatten 
die Programmierer aber das 
Spielprinzip sehr vernachläs- 
sigt. Beim Nachfolger geht's 
zum Glück etwas komplexer zu; 
einige Ninja-I-Macken stören 
mich aber auch hier. Oer Frust 
kann groß werden, wenn man an 
einer Stelle im fünften Level im- 
mer wieder hängenbleibt, nach 
dem Verlust aller Leben aber 
wieder bei Level 1 anfangen 
muB. 

Wer Action-Adventures mit 
Kampf-Einlagen verschmäht, 
wird auch mit dem neuen, ver- 
besserten Ninja nichts anfangen 
können. Die zahlreichen Fans 
von The Last Ninja dürfen sich 
aber auf den Nachfolger freuen: 
Die Grafik kann die sehr hohen 
Erwartungen erfüllen und beim 
Spielprinzip hat man noch einen 
Zahn zugelegt. 



4x4 Off-Road Racing 
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G tt q der Parktückensu* 
er« r der Innenstadt - 
:~- Z :e- r-o3en wei- 
r- =6 -4*4 Off- 

Pcac Raonp» startet man mit 
se--*- Z:~z _ zu einer 
scMcsea LaogsJrecKen-Rallye. 

Zu Becjnn sucht man sich ei- 
nen von vier Schwierigkeits- 
graoen und dann die Strecke 
aus. auf die man sich wagen 
will. Vier Routen quer durch 
die USA werden angeboten. 
Vom Tal des Todes (Schwitz!) 
bis zum winterlichen Michigan 
(Schlotter!) ist für jeden etwas 
dabei. 

Es stehen vier Autos zur 
Wahl. Jede Kiste hat Vor- und 
Nachteile in verschiedenen 
Kategorien (Tankvolumen. 
Pferdestärken, Gewicht etc.). 
Dann geht's noch in einen La- 
den, wo man sich mit einigen 



wichtigen Dingen ausrüsten 
wird, die man später vielleicht 
gut gebrauchen kann. Auf der 
langen Fahrt kommt man kaum 
um Reparaturen herum. 

Beim Rennen sehen Sie die 
Strecke im 3D-Look auf sich 
zukommen. Hindernissen muß 
man ausweichen, um das eige- 
ne Gefährt nicht zu beschädi- 
gen. Bei einer Panne müssen 
Sie mit den mitgenommenen 
Werkzeugen versuchen, den 
Schaden so gut wie möglich zu 
beheben. Reparaturen kosten 
wertvolle Zeit. Hindernissen 
auf der Straße sollte man unbe- 
dingt ausweichen; einige kann 
man auch als Sprungbretter 
benutzen. Für Überholmanö- 
ver ist reichlich gesorgt: 16 
computergesteuerte Mitfahrer 
sind auch scharf darauf, zuerst 
ins Ziel zu kommen. (hl) 




Nicht einschlafen beim Langstrecken-Rennen (C64) 



Heinrich: »Gute Ansätze, wenig mehr- 



■4x4- ist eine etwas unglückli- 
che Mischung. Das Programm 
erinnert an -Buggy Boy-, hat 
aber schlechtere Grafik und die 
Rennen dauern länger, ohne 
deshalb spannender zu werden. 
Ganz Im Gegenteil: Man lucken 
etwas lustlos durchs Land und 
weicht Hindernissen aus. Ein 
paar Pluspunkte gibt's auch: Ei- 
nige Computergegner machen 
einem das Überholen schön 
schwer (Quietsch. Hup. Aus- 



brems...). Die Wahl von Auto und 
Ausrüstung lockert anfangs das 
Spielgeschehen auf. Bald hat 
man aber seine optimale Kombi- 
nation für jede Strecke heraus- 
gefunden und dieser Teil des 
Programms wird dann zur Routi- 
ne. Und die Rumfahrerei bringt's 
auch nicht, weil sie zu langweilig 
Ist. Etnsteiger, die ein unkompli- 
ziertes Rennspiel suchen, wer- 
den mit -4x4- noch am ehesten 
glücklich. 
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C64 49.90 
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Emerald Mine II 



Amiga (C 64) 

29 Mark {Diskette) * Kingsoll 
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Die Fan-Gemeinde der 
■Boulder Dash-Variante 
■Emerald Mine» darf sich 
Ireuen: Der Nachfolger zu dem 
beliebten Amiga-Spiel ist end- 
lich da. -Emerald Mine II- bie- 
tet über 100 neue Level und ei- 
nen Editor. 

Das Spielprinzip hat sich ge- 
genüber dem Vorgänger nicht 
geändert: In jedem Level muß 
man eine bestimmte Anzahl 
Diamanten sammeln, ehe sich 
das Tor zum nächsten Level 
öffnet. Auf dem Spielfeld wim- 
melt es nur so von herumpur- 
zelnden Felsen und verschie- 
denen Mini-Monstern, die das 
Leben des Diamanten-Samm- 
lers bedrohen. Bomben, die 
explodieren, sobald sie irgend- 
wo aufprallen, sind ebenfalls 
mit von der Partie. Handliche 
Dynamit-Stangen legen ver- 



schüttete Gänge wieder frei; 
vorausgesetzt, man läßt sie per 
Knopfdruck an der richtigen 
Stelle explodieren. Sehr wich- 
tig sind auch die Schlüssel, mit 
denen sich bestimmte Türen 
öffnen lassen. 

Bei Emerald Mine II muß 
man nicht nur Joystick- 
Beherrschung zeigen, son- 
dern auch viel nachdenken, 
um den Weg zu den Diaman- 
ten zu finden. Einige liegen so 
vertrackt, daß man erst mal 
tüchtig zu grübeln hat, ehe ein 
Geistesblitz das Problem löst. 

Wie schon beim Vorgänger 
dürfen zwei Spieler gleichzei- 
tig antreten (für diesen Modus 
gibt es wieder spezielle Level). 
Neu ist hingegen der Editor, 
mit dem sich eigene Levels er- 
stellen und speichern lassen. 

(mg) 
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Der Editor (hier im Bild) Ist neu, die Grafik der Spielfelder sieht aus 
wie beim Vorgänger (Amlga) 



Martin: "Rückkehr des Suchtspiels- 



Ich kann mich noch gut an die 
Wochen erinnern, als ich wie ein 
Besessener Emerald Mine I aut 
meinem Amiga spielte Abend 
für Abend war ich auf der Suche 
nach Diamanien. Ich belürchle, 
daß ich die nächsten Abende 
wieder vor dem Amiga-Monitor 
verbringen werde. Denn die neu- 
en Levels von Emerald Mine II 
sind genausogut durchdachl 
und verzwickt wie schon beim er- 
sten Teil. Wem die 100 Schatz- 
kammern nicht reichen, kann 



sich ja mtl dem Ediux der übri- 
gens kinderleicht zu bedienen ist 
neue machen. 

Auch wenn sich gegenüber 
dem Vorgänger am Spielpnnzip 
nichts verändert hat, txn tch von 
Emerald Mine II begeistert Boul- 
der Dash-Fans kommen an die- 
sem Programm nicht vo<t»ei Au- 
ßerdem kostet es nur läppische 
29 Mark, was für ein Am-ga-Spiel 
äußerst preiswert ist. Wer hier 
nicht zugreift, ist wirklich selber 
schuld. 



Rockford 



Amlga (Atari XUXE. Atari ST, C64, CPC, MS-DOS. Spectrum) 
15 Mark (Kassette). 59 Mark (Diskette) * Melbourne House 
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I un schubst er auch auf 
I dem Amiga munter Stei- 
I ne durch die Gegend: 
»Rockford", umgesetzt vom 
gleichnamigen Spielautoma- 
ten, ist der Nachfolger des le- 
gendären Programms -Boul- 
der Dash«. 

Das Spielprinzip hat sich ge- 
genüber dem Vorbild nicht ge- 
ändert: Titelheld Rockford muß 
innerhalb eines Zeitlimits eine 
bestimmte Anzahl Schätze ein- 
sammeln. Gelingt ihm dies, öff- 
net sich eine Türe, die zum 
nächsten Level führt. Auch je- 
de Menge Felsbrocken, die 
Rockford durch die Gegend 
schieben oder seinen Gegnern 
auf den Schädel fallen lassen 
kann, findet man (fast) in jedem 
Level. Die Palette der Plage- 
geister wurde im Vergleich zu 



Boulder Dash erfreulicherwei- 
se etwas erweitert. Zu Beginn 
des Spiels können Sie sich ei- 



ne von fünf Welten aussuchen, 
die Sie mit Rockford erkunden 
wollen. Jede Welt setzt sich 
aus mehreren Levels zusam- 
men und ist grafisch unter- 
schiedlich gestaltet. Mal prä- 
sentiert sich Rockford im Cow- 
boy-Look, mal schlägt er sich 
als Astronaut durch die Land- 
schaft oder zieht als Doktor 
verkleidet seine Bahnen. 

Neben den bereits aus Boul- 
der Dash bekannten Gegnern 
bietet jede Welt ein oder zwei 
neue Bösewichte, die dem Ti- 
telhelden ans Leder wollen. 

(mg) 




Martin: -Der Lack Ist ab- 

Wer sich einmal den Boulder 
Dash-Virus eingelangen hat, 
kommt so schnell nicht mehr da- 
von los. Ich zum Beispiel bin heu- 
te noch von ihm befallen. Keine 
Frage, daß ich dem Boulder 
Dash-Nachfolger Rockford ent- 
gegengefiebert habe (das 
Spielautomaten-Original kenne 
ich übrigens nicht), Als dann 
endlich die Amiga-Version ein- 
traf, war ich doch etwas ent- 
täuscht. Das Spiel erreicht nicht 
die Qualität von -Emerald Mine 
II- (siehe Test oben). Rockford ist 
zwar wirklich nicht schlecht, 
aber wenn ich zwischen den bei- 
den Programmen wählen müßte, 
würde ich Emerald Mine II vorzie- 
hen. 

Eingefleischte Boulder Dash- 
Fans finden mit Sicherheit auch 
an Rockford Gefallen. Viele Le- 
vels mit zum Teil unterschiedli- 
cher Grafik versprechen einige 
Stunden Spannung vorm Bild- 
schirm. Gut finde ich auch, daß 
man sich zu Beginn eine Well 
aussuchen kann und somit fünf 
Stanlevels zur Auswahl hat. 



Kein »Pixel-Pracht-Kandidat. 
aber Rockford-Fans werden's 
verzeihen (Amiga) 
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16 Seiten Power-Tips! 
Für diese Ausgabe haben wir besonders 
viele Tricks rausgekramt. 




Euren Zuschriften nach zu 
urteilen gehören die 
Power-Tips zu den belieb- 
testen Rubriken in Power Play. 
Deshalb gibt's heute eine dop- 
pelte Portion Karten. POKEs 
und Hilten. 

Der Tip des Monats ist dies- 
mal ein Cheat-Modus. Cheat- 
Modi sind bei uns sehr beliebt. 



Sie sind auch für technisch we- 
niger versierte Spieler zu ge- 
brauchen und gelten meistens 
für mehrere Compulertypen. 
Mit dem »Wizball-Cheat kann 
sich jeder alle Level genau 
durchsehen und Renold, der 
ihn herausgefunden hat, ist um 
500 Mark reicher. Damit keine 
Mißverständnisse auftauchen: 



Auch alle anderen Beiträge 
werden honoriert. Euch winkt 
also Bares, wenn Ihr Euch an 
den Griffel, die Schreibma- 
schine oder den Computer 
setzt und uns Eure Tips 
schickt. 

Noch was zu den POKEs: 
Mich erreichen öfters Briefe, in 
denen die POKEs ohne SYS- 



Starter aufgeführt werden. So- 
was können wir leider nicht ab- 
drucken, weil die Originalspie- 
le nicht mit RUN gestartet wer- 
den können. Damit alle was da- 
von haben, schickt uns bitte 
nur POKE ein, die mit Origina- 
len laufen. O.K.? 

Genug davon - jetzt viel 
Spaß mit den Tips. Ich hoffe, 
daß für jeden Spielfreak etwas 
dabei ist. 

Euer 



Verlag Markt »Technik 
Redaktion Power Play 
Hans-Pinsel-Straße 2 
8013 Haar bei München 



Tip des Monats: 



Wizball 

Ein ganzes langes Jahr hat es 
gedauert, bis der C 64-Cheat- 
Modus der »Wizball -Program- 
mierer gefunden wurde. Renold 
Gehrke aus Pattensen ist auf ihn 
gestoßen und hat sich damit glatte 
500 Mark verdient. Gratulation! 

Man lädt das Programm und 
tippt das Wort -WI2BOREWI2- 
ein. Jetzt blitzt der Rahmen kurz 
auf - schon Ist man Im Cheat-Mo- 
dus. Man hat unendlich viele Le- 
ben, die Schösse tun keinem Wiz 
mehr etwas zuleide, man kann mit 
allen Feinden kollidieren und Farb- 
tropfen aufsammeln. Einziger ver- 
wundbarer Punkt ist die Katze mit 
ihren neun Leben, aber man hat 
sich schnell wieder eine besorgt. 
In der Bonusrunde ist es wieder 
andersrum: Hier kann man wieder 
abgeschossen werden (ansonsten 
hinge das Spiel ja in einer Endlos- 
schleife). 

Hier sieht man. daß man nicht el- 
tenlange oder ausführliche Tips 
schicken muß. um die 500 Mark für 
den -Tip des Monats- zu gewin- 
nen. Auch mit einem kleinen PO- 
KE. Cheat-Modus oder einem gu- 
ten Paßwort kann man sich das 
Geld verdienen. Wer weiß, viel- 
leicht steht nächsten Monat Euer 
Tip an dieser Stelle? 



Academy 



Hier kommen die Tips für alle 
Kadetten der Galcorp auf dem 
Schneider-CPC und dem Atari ST. 
»Academy-Absolvent Michael 
Borth aus Hamburg hat die Grund- 
lagentips und speziellen Bemer- 



kungen zu allen Missionen ab Le- 
vel II getrennt (die ersten vier sollte 
man allein mit Übung schaffen). 
So kann jeder herauslesen, was er 
braucht. 
- Grundlagen: 
Zuerst zur Ausrüstung: 
Ein Scanner vereinfacht das Spiel 
ungemein. Mit ihm kann man mög- 
liche Gegner und die Richtung von 
Leuchtturmketten erkennen. Au- 
ßerdem ersetzt er (teilweise) den 
Kompaß. Diesen sollte man ohne- 
hin nur dann mitnehmen, wenn er 
dringend benötigt wird (wie bei der 
Suche nach der G.L.V.-Basis) oder 
man noch Platz übrig hat. Um eine 
halbe Drehung auszuführen, sollte 
man sich ein Sternbild einprägen, 
den Blick nach hinten einschalten 
und sich so lange drehen, bis das 
Sternbild erscheint, Die Wege von 
oder zu einer G.L.V.-Basis sind 
häufig durch Leuchttürme mar- 
kiert. 

Die Antwort zur Anfrage aus Po- 
wer Play 4: Es gibt immer zwölf Co- 
deteile, die in zwölf Reaktoren ver- 
steckt sind. Der Code ergibt sich 
aus vier zweistelligen Zahlen, die 
aus je drei Teilen aufgebaut wer- 
den. Man kombiniert nun wie folgt: 
Wenn man alle Teile eingesammelt 
hat. das erste EIN schalten, dann 
mit den Rechts- Links- Pfeilen auf 
einen möglichen -Partner- weiter- 
schalten und bei diesem die Farbe 
passend einstellen. Danach EIN 
drücken. Falls das Teil nicht paßt, 
muß man es mit den beiden FLIPs, 
(einer für horizontal, einer für verti- 
kal) spiegeln. Wenn keine der vier 
Stellungen paßt, versucht man es 
mit dem nächsten Teil. 

Nun zum Aktionsteil: Da alle 
Gegner anfangen zu schießen, de- 
tonieren oder sich bewegen, wenn 
man einen bestimmten Sicher- 
heitsabstand unterschreitet, sollte 
man immer langsam fliegen, um 



so möglichst wenige auf einmal zu 
aktivieren. Wenn irgend etwas, das 
mit Laser oder Raketen zerstörbar 
ist. zu schießen beginnt, hält man 
und bekämpft es. Verschiedene 
fliegende Roboter, Kamikazean- 
greifer. Schußtürme und leichte Mi- 
nen können mit dem Laser ver- 
nichtet werden. Bei einer gewissen 
Sorte Flieger braucht man aller- 
dings Raketen (diese Robotersy- 
steme schießen auch weiter als der 
eigene Skimmer). Zum Glück hat 
sie keine Raketenabwehrraketen 
(AMM). Ich selbst nehme keine 
AMMs mit, da sich alle Raketen 
normal abschießen lassen. 

Im IV. Level gibt es Superge- 
schosse, die unzerstörbar sind. 
Genausowenig kann man Reakto- 
ren, Superminen, Solar-Scheiben- 
komplexe oder Roboterstationen 
mit Laser oder Raketen vernich- 
ten. Ihnen rückt man. wenn nötig, 
mit Zeitbomben zu Leibe. Im Prin- 
zip geht das so: Die Zeitbombe in 
Zielnähe zünden und dann schnell 
fliehen. Da bestimmte Anlagen 
sich verteidigen, empfehlen sich 
folgende Taktiken: An Robotersta- 
tionen fliegt man am besten mit 
vollem Tempo vorbei, zerschießt 
dabei so viele anfliegende Rake- 
ten wie möglich, zündet die Bom- 
be, sobald das Ziel im Nahbereich 
ist (Kasten auf dem Scanner) und 
haut schnell ab. 

Durch Rammen bekommt man 
keine Punkte, So kann man auch 
mit Solar-Sc halben komplexen 
(hüpfende Scheibenansammlun- 
gen) umgehen, dort ist das aber 
gefährlicher. Sicherer ist es, einen 
sausenden Droiden (Trichter mit 
farbigem Aufsatz) in eine An- 
sammlung von Komplexen zu be- 
fördern, da die Komplexe dann 
nicht mehr schießen. 

Einen Droiden bewegt man, in- 
dem man auf Ihn in gewünschter 



Richtung schießt. Jetzt zu ihm hin- 
fliegen und. falls man ihn noch 
braucht, wieder auf ihn feuern. 
Wenn die Solar-Scheiben komple- 
xe nun anfangen zu schießen, die 
Zeitbombe zünden und ganz 
schnell wegfliegen. Superminen 




kann man auch erledigen, aber 
höchstens eine auf einmal. Ach- 
tung bei Versorgungseinrichtun- 
gen und Reaktoren, an die man 
docken will: Nie auf sie schießen, 
sonst arbeitet die Door-Unit nicht! 
Bei Problemen mit der Dunkelheit 
folgender Tip: Wenn man Zeit hat 
und keine IR-Unit. einfach warten 
(Befehl), bis die Sonne aufgeht. 
Sonst kann man auch im Dunkeln 
fliegen; bei Kämpfen ist dann eine 
Flare nützlich. Es ist nicht nötig, al- 
le Missionen eines Levels zu be- 
stehen; es reicht, wenn der Durch- 
schnitt über 90 Prozent liegt. 

Jetzt folgen die Missionstips. 
Unter dem Punkt -Skimmer- ist 
nur die benötigte Grundausstat- 
tung aufgeführt, den Rest kann 
man nach Belieben ergänzen. Da- 
mit wünsche ich viel Glück bei der 
Skimmerprüfung. 



Level II 

- Mission 1: Chiffre 
Skimmer: Scanner, 



Kompaß, 
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Sprung-/TOreinheil. High Laser, 
High Schild. 

In Kreuzform angeordnete 
Leuchttürme weisen den Weg zu )e 
drei Reaktoren. Ein Codeteil bringt 
4 Prozent, den Rest gibt es beim 
Kombinieren (siehe auch oben). 
Jede Richtung ist durch Flieger ge- 
sichert. SW, SO und NW haben 
auch Schußtürme. 

- Misston 2: Beim OK Korral 
Skimmer: Scanner. High Laser. 
High Schild, vier Flares. wenn man 
auf den Rest verzichtet: acht Rake- 
ten. 

Immer langsam tliegen. Ein Ro- 
botersystem bringt 6 Prozent. Am 
Anfang kommen sofort sechs Flie- 
ger. 

- Mission 3: Wo geht's jetzt 
lang? 

Skimmer: Scanner, Targettlng, 
Kompaß, Sprung-/Türelnhelt. High 
Laser. High Schild. 

Vor dem ersten Sprung die Um- 
gebung säubern. Nach den beiden 
ersten Sprüngen erwartet ein La- 
serregen den Spieler, nach der 
dritten Mine und nach der vier- 
ten steht man wieder vor der 
G.LV.-Basis. Dreimal springen, 
ohne zu kämpfen, Minen abräu- 
men und ausruhen. Wieder drei- 
mal springen und sich jetzt dem 
Kampf stellen; wenn es zu brenz- 
tlch wird, sofort wegspringen. Da- 
nach kann man steh In aller Ruhe 
der ersten Gruppe widmen. Zwi- 
schendurch auftanken nicht ver- 
gessen. 

- Mission 4: Versteckspiel 
Skimmer: vier Zeilbomben, High 
Laser, High Steuereinheit, High 
Motor. 

Am Ende der Leuchtturmketten 
trifft man auf Ansammlungen von 
Solar-Scheibenkomplexen. Diese 
mit den vorhandenen Droiden, wie 
beschrieben, bekämpfen. Man 
braucht 16 Solar-Scheibenkom- 
plexe mit jeweils 6 Prozent. 

Level III 

- Mission 1: Laserium 
Skimmer: Scanner. IR-Einheit, 
Kompaß, altes auf High 

Alles abschießen, was sich be- 
wegt oder sonstwie stört. 

- Mission 2: Hades II 
Skimmer: vier Raketen, vier Zeit- 
bomben, Scanner, Sprung-/Tü- 
reinhett. High Motor, High Schild. 

Zuerst die Umgebung der 
G.L.V-Basis säubern, dann die der 
Sprungstation. Nach dem ersten 
Sprung findet man zwei Roboler- 
statlonen. Beim zweiten Halt er- 
wartet einen ein Feuerzauber. Ab- 
schießen, was geht, dann weiter- 
springen. Nun bei derG.LV.-Basls 
ausruhen/n ach rüsten. Den zwei- 
ten Sprung mit vollem Tempo an- 
gehen und sich in Richtung der 
leersten Stelle auf dem Scanner 
bewegen. Dabei mit Umschalten 
der Blickrichtung soviele Verfolger 
wie möglich erledigen (erfordert et- 
was Übung). Kehrtwendung und 
vorsichtig aufräumen. Achtung: 
Robotersysteme! Wo ist die Versor- 
gungsslation? 



- Mission 3: Der Sand der Zeit 
Skimmer: Scanner, Kompaß, vier 
Raketen, vier Zettbomben. High 
Laser, High Schild. 

Zuerst alles abräumen, wobei 
man sich nicht um die Reaktoren 
zu kümmern braucht. Solar-Schei- 
benkomplexe umfliegen. Achtung: 
Robotersysteme! Dann die Reak- 
toren der Reihe nach sprengen. 
Tanken nicht vergessen. Die Stun- 
de reicht lässig. 

- Mission 4: Unglaubliche Mis- 
sion 

Skimmer: Scanner, Sprung-/Tür- 
einheit, vier Raketen, High Schild, 
High Laser und wenn man mit 
Droiden nicht gern arbeitet, vier 
Zeitbomben. 

Die Jumpstation ist mit Solar- 
Scheibenkomplexen geschützt; 
sausende Droiden findet man am 
anderen Ende der Leuchtturmket- 
te. Nach dem ersten Sprung 
kampfbereit sein. Zwischendurch 
gibt es Robotersysteme und eine 
Versorgungsstation. Nach acht 
Sprüngen ist man wieder daheim. 

Level IV 

- Mission 1: Wiedersehen mit 
Ceti 

Skimmer: Scanner, IR-Einheit. 
Sprung-/Türeinheit, vier Raketen, 
High Schild, High Laser. 

Wer bis hier gespielt hat, 
braucht kaum noch Hilfe. Nach 
den Sprüngen erwarten einen 
nacheinander Robotersysteme, 
Kamikazeangriffe und Minen. 
Kombinieren wie gehabt. 

- Mission 2: Vom Regen in die 
Traufe 

Skimmer: Scanner. Kompaß, 
Sprung-/Türeinheit, alles auf High. 

Vor dem Sprung sind 88 Prozent 
leicht zu erreichen, nach ihm muß 
man also nur noch vier Schußsta- 
tionen abschießen, nötigenfalls in 
mehreren Versuchen. 

- Mission 3: Nur keine Panik 
Skimmer: Scanner, vier Zeitbom- 
ben, Kompaß, High Schild, High 
Motor, High Steuereinheit. 

Nach dem Start kommen sofort 
drei Flieger. Die Leuchtturmkette 
im NW führt zum Versorgungszen- 
trum, wo es auch vier sausende 
Droiden gibt. Ein weiterer ist hinter 
der G.LV.-Basis. Die andere 
Leuchrturmkette gabelt sich auf: 
Am einen Ende warten zwei Robo- 
terstationen, am anderen fünf 
Solar-Scheibenkomplexe. Mit dem 
Kleinkram kommt man auf 89 Pro- 
zent, die ausreichen. Wo ist der 
Rest? 

- Mission 4: Eine Nadel im Heu- 
haufen 

Skimmer: Scanner, Kompaß, High 
Schild, High Motor, High Steuer- 
einheit. 

Die Superminen zu zerstören, 
dauert zu lange, darum am Anfang 
leicht nach rechts fliegen. So fin- 
det man eine kleine Gasse zwi- 
schen den Minen. Eine Detonation 
kann man sich leisten. 

Level V 

- Mission 1: Kohlebergwerk 
Skimmer: Scanner. Kompaß, IR- 



Einheit. High Schild, High Laser. 

Alles abschießen, was kein 
Leuchtturm ist, 

- Mission 2: Paff 

Skimmer: Scanner. Sprung-/Tür- 
einheit. vier Raketen, vier Zeitbom- 
ben, alles auf High. 

Start mit vollem Tempo, ein Ab- 
schuß halb rechts; mit Blick nach 
hinten die Verfolger vernichten. 
Vor dem Absprung von der 
Sprungstation im NO kann man 
schon über 40 Prozent erreichen. 
Dann Minen abschießen, mit vol- 
lem Tempo springen und im Vor- 
beiflug an der ersten Schußstation 
eine Zeitbombe zünden. Nachdem 
man die anderen drei Stationen 
zerstört hat, ist die Mission erle- 
digt. 

- Mission 3: Beschützer 
Skimmer: Scanner, Targetting. 



Michael Hengst aus Hamburg mel- 
det sich wieder zu Wort. Nachdem 
in den letzten Power-Tips der erste 
Teil der Lösung abgedruckt wurde, 
geht's jetzt weiter - bis ins letzte 
Dungeon. 

Level 6, 2. Teil 

Wenn Ihr die fetzten Power-Tips 
nachgespielt habt, müßtet Ihr in- 
zwischen vor einer eisenbeschla- 
genen Tür stehen und Euch voller 
Erwartung fragen, was dahinter ist, 
Ihr ötfnet die Tür, mit einem der vor- 
her mühsam eroberten Schlüssel, 
um dahinter eine zweite Tür zu se- 
hen. Sowas nennt man wohl Aben- 
teurerpech. Wieder ein Grund 
mehr, weshalb man immer einen 



High Laser, High Motor, High 
Schild. 

Es gibt acht Tracker für 12 Pro- 
zent, deren besonderes Merkmal 
es ist. daß sie vor einem fliehen. 
Del Doppelreihe von Superminen 
sollte man ausweichen. 

- Mission 4: Schäfer 
Skimmer: Scanner. High Schild, 
High Laser. 

Die fünf Wachtürme sind ge- 
streift und werden wie die Droiden 
bewegt. Für jeden, den man in die 
Nähe der G.LV.-Basis zurück- 
bringt, bekommt man 19 Prozent. 

Das Ende 

Hat man im fünften Level alle 
Missionen bestanden, steht im 
Fortschrittsreport: »Kadett qualifi- 
ziert-. Vielleicht tür ein Nachfolge- 
spiel? 



oder auch zwei Reserveschlüssel 
dabeihaben sollte. 

Ihr solltet übrigens Öfter den Bo- 
den genau ansehen, denn die mei- 
sten Schlüssel, die man ab jetzt 
braucht, sind hellgrau und heben 
sich kaum vom Untergrund ab. Au- 
ßerdem werden die Knöpfe, die in 
den vorherigen Leveln noch gut zu 
sehen waren, jetzt etwas kleiner. 
Also gut aufpassen. Es gibt in die- 
sem Level drei markante Beson- 
derheiten: 

1. Ihr werdet an eine Stelle mit ei- 
nem kleinen Schalter am Boden 
kommen. (Es macht deutlich 
-Klick« beim Betreten.) Dieser 
Schalter öffnet zwei Felder vor 
Euch die Wand. Beim ersten 




Thomas Albers aus Bergedort hat wieder die Karten gezeichnet. 
Hier der Level 5. 



Dungeon Master 
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Schritt nach vorne schließt sich die 
Wand aber wieder Dieses passiert 
auch, wenn Ihr nach rechts, links 
oder nach hinten gehl. Aber man 
brauchl sich keine Mühe zu ma- 
chen, denn diese Stelle ist nur da- 
zu da. um Euch eine lange Nase zu 
drehen. Ihr kommt auch von einer 
anderen Steile aus hinter diese 
Wand- 

2. In diesem Level läuft man zu 
einem ähnlichen Ort wie dem im 
dritten Level, an dem man den 
Kompaß erhält: eine Tür und ein 
Transport leid davor. Man wartet, 
bis das Feld aus ist. geht auf die Tür 
zu und versucht, den Türschalter 
zu betätigen. Das wird nicht auf An- 



hieb klappen, hier müßt Ihr es öfter 
versuchen. Wenn Ihr die Tür geöff- 
net habt, müßt Ihr genau unter dem 
Türrahmen stehenbleiben. Genau 
hinter der Tür ist ein zweites Trans- 
portleid. Es erwartet Euch eine 
kleine Belohnung. 

3. Die dritte Stelle ist ein langer 
Seitengang, den man nicht betre- 
ten kann, weil gleich am Anfang ein 
Transportfeld niemanden durch- 
läßt. Man muß in das Transportfeld 
etwas Kleines legen (nicht wer- 
fen!); am besten eignet sich ein 
Wurfstern. Wenn der Gegenstand 
verschwunden ist. biegt man nach 
rechts in den Hauptgang ein und 
gehl weiter nach links. Am linken 




Der 6. Level: Keine allzu schweren Monster, dafür aber ein 
wenig verwinkelt. 




Level 7 ist enorm wichtig für das Spiel - leider fehlen noch 
entscheidende Schlüssel. 



unteren Ende seht Ihr eine Gitter- 
tür, die sich wiedurch wundersame 
Weise geötfnet hat. Natürlich Hegt 
auch Euer Gegenstand hier. 

Es lohnt sich, in diesem Level 
den Zauberspruch FUL BRO NETA 
einzusetzen. Er erzeugl ein Anti- 
Feuerschild (siehe auch Power 
Play 4) und hilft etwas gegen die 
Angriffe der gelben Augen. 

Level 7: 

»Freude schöner Götterfunken-. 
Ihr habt den Raum des -Firestaff- 
gefunden. So steht es jedenfalls an 
der Wand. In diesem Level ist tat- 
sächlich der Firestaff versteckt. Be- 
vor Ihraber in den Besitz dieses au- 
ßerordentlich wichtigen Items ge- 
langt, haben die Programmierer 
von -Dungeon Master- eine Über- 

Ihr habt in Eurem Inventar doch 
noch einen Ra-Key. Nun denn. Ihr 
Abenteurer, öffnet die Ra-Tür. Ge- 
macht? Bingo. Aber tröstet Euch. 
Michael schreibt, er habe genauso 
ausgesehen, denn hinter der er- 
sten Ra-Tür erblickt man eine Tür 
derselben Sorte. Weiterhin gibt es 
einen kleinen Knopf, der eine Ni- 
sche mit einer Scroti öffnet. Diese 
Sc roll eröffnet dem geschockten 
Spieler, daß der Schlüssel zum 
Passiftctw ti*»fft< wsftKki liPQj.. 
Freu! Euch aber nicht zu früh, 
wenn Ihr in den tieferen Level einen 
findet. Ihr werdet mehrere brau- 
chen, denn hinler der Ra-Tür, vor 
der Ihr steht, ist noch eine und da- 
hinter... 

Den letzten Ra-Key findet man 
im 12. Level, außerdem braucht 
man auch noch den Master-Key 
und den Ruby-Key. Mit diesen we- 
nig ermutigenden Informationen 
ausgerüstet, dürft Ihr Euch jetzt ein 
Stockwerk tiefer begeben, um die 
Bekanntschaft eines überaus 
freundlichen, aber respektlosen 
Zeitgenossen zu machen. Wohlan, 
eine Treppe tiefer, bitte I 

Level 8: 

Die schon angedeutete respekt- 
lose Person Ist ein kleiner, buckli- 
ger GnomVder harmlos erscheint 
und nicht angreift. Er streckt Euch 
pausenlos die Zunge heraus (was 
wohl noch zu verkraften ist). Aber 
dieser kleine putzige Kerl hat außer 
einer großen Zunge auch noch flin- 
ke Finger und beklaut Euch! Mi! 
Vorliebe nimmt er Gegenstände, 
die man in der linken Hand trägt, es 
soll aber auch schon vorgekom- 
men sein, daß er Gepäck geplün- 
dert hat. 

Wenn der Gnom mein!, daß er 
genug gemopst hat. renn! er wie 
ein geölter Blitz von dannen. Es ist 
ein äußerst schwieriges Unterfan- 
gen, ihn zu verfolgen, denn der 
kleine Bursche isl furchtbar 
schnell. Habt Ihr ihn gestellt, ge- 
nüg! meistens ein Schlag mit der 
Axt, und er löst sich in Rauch auf. 
Dabei verliert er die gestohlenen 
Gegenstände. Durch die Verfol- 
gungsjagden passiert es, daß man 
die Orientierung verliert undsich in 
einem völlig neuen Teil des Dunge- 
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ons befindet. Wenn Ihr also einen 
Gnom seht oder hört (klingt wie 
-Blblblblblbl-). dann erledigt ihn 
sofort! In diesem Level tauchen 
auch sehr häufig die Brüder des 
grünen Geistes aus Level 4 auf. 
Mindestens zwei Eurer Zauberkun- 
digen sollten den Spruch DES EW 
auf den Lippen haben. 

Es gibt noch zwei Besonderhei- 
ten in diesem Level. 

1. Ihr werdet (hoffentlich) einen 
Skeleton-Key finden. Gut aufbe- 
wahren, mit diesem Schlüssel hat 
es eine besondere Bewandtnis. Ihr 
werdet in den folgenden Leveln 
noch mehr dieser kleinen, aber un- 
gemein wichtigen, Schlüsse! fin- 
den. Diese Skeleton-Keys werden 
in die Totenschädel gesteckt, die 
Ihr mit Sicherheit schon entdeckt 

Durch Einslecken des Schlüssels 
wird ein geheimer Zugang zu einer 
Treppe geöffnet. Diese Treppe 
führt direkt hinunter in die Tiefe. 

Die Transportfelder in diesem 
Level sind begehbar, das heiß!, Ihr 
könnt hineingehen, ohne telepor- 
tiert zu werden. Allerdings werdet 
Ihr beim Eintreten etwas gedreht, 
also hol! Euren Kompaß hervor. 

Es gibt in diesem Level eine klei- 
ne Wand mit zwei Löchern. Diese 
YbcJner puSten in 'Destimmten Xd- 
sländen kleine Feuerbälle heraus. 
Die Bälle werden, wie ein Laser mit 
Spiegeln, von den Transportfel- 
dern ab- und weilergelenkt. Wenn 
Ihr Eure Parly gesund erhalten 
wolli, macht Ihr Euch schleunigst 
auf die Suche nach einem Schal- 
ter, mit dem man die Felder aus- 
schalten kann. Ein kleiner Tip: der 
Schalter befinde! sich an einer 
Wand in einem Transportfeld. Vor 
der feuerspeienden Wand steh! ei- 
ne kleine Schalzkisle, aber nicht 
gleich gierig werden und sofort öff- 
nen, denn das ist äußerst unge- 
sund. Aisoden Schatz schnappen 
und wegrennen ist angesagt. 

Level 9: 

So. da wären wir in Level neun. 
Ihr werdet Euch sicher fragen, 
warum dieser so klein ist und vor 
allem warum ein Stein kein Stein 
sein soll. Der neunte Level ist nicht 
so klein, wie er aussieh! und zwei- 
tens ist ein Stein kein Stein, wenn 
man durch ihn hindurchgehen 
kann! Bevor Ihr Euch blutige Köpfe 
holt, solilel Ihr einmal gegen die 
Wand links neben der Inschrift lau- 
fen. Schon ist man in einem netten 
kleinen Gang und hat mit einem 
neuen Monstertyp Bekanntschaft 
geschlossen. Sind sie nicht aller- 
liebst, die kleinen Nager? Spaß 
beiseite, die Rallen sind äußerst 
zäh und stecken eine Menge 
Schläge ein. Aber sie haben auch 
ihre Vorzüge, denn wenn Ihr sie er- 
ledigt habt, hinterlassen sie 
schmackhafte Nahrung. 

Der neunte Level hat wie seine 
Vorgänger ein paar Besonderhei- 
ten. 

Nachdem Ihr mit dem Kopf 
durch die Wand gekommen seid. 
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In Level 8 stößt man auf den ungefährlichen aber schnellen Dieb. 




Level 9: Keine sonderlichen Überraschungen - nur ein paar 
mutlertB Ratten. 



gehl bitte nach rechts. Hier stoßt 
Ihr aut eine kleine Tür. Aufmachen 
und reingehen dürfte ja kein Pro- 
blem sein. Wenn Ihr alles in den 
anschließenden wenigen Räumen 
erledigt habt, wenden wir uns der 
linken Seite zu. Ihr werdet merken, 
daß Euer Unterfangen keineswegs 
so einfach Ist: Immer wenn Ihr an 
der durchlässigen Wand nach 
links geht, kommt Ihr nach gerau- 
mer Zeit wieder in die alten, von 
Euch schon erledigten Räume auf 
der rechten Seite. Oes Rätsels Lö- 
sung ist, wie schon sooft, der Kom- 
paß. Seim Gehen nach links wer- 
det Ihr einmal um Eure Achse ge- 



dreht und lauft auf den Ausgangs- 
punkt zurück. Nun dürfte Ja alles 
klar sein. 

Die nächste Besonderheit ist ei- 
ne Halle, deren eine Wand kleine 
Löcher enthält, die, (wie im achten 
Level) Feuerbälle spuckt. Hier ist 
Schnelligkeit gefordert. Die Halle 
erkennt Ihr an einer Inschrift am 
Eingang (»What is underfoot Is 
soon overhead-). Also laufen, was 
das Zeug hält, und am Ende der 
Halle nach rechts oder links abbie- 
gen. Ihr solltet, bevor Ihr sie durch- 
quert, ein starkes Feuerschitd zau- 
bern und nur mit gesunden Cha- 
rakteren durch die Halle laufen. 



Preisfrage Nummer 3: Was ist 
leichter als eine Feder? Um diese 
Tür zu öffnen, gibt es zwei Möglich- 
keiten : 

a) Ihr habt das Corboamite und 
legt es in die Nische. 

b) Ihr benutzt den ZO KATH RA 
Spell. Er erzeugt einen ähnlichen 
Gegenstand, der zwar für etwas 
anderes gut ist, aber er wiegt auch 
etwas weniger als eine Feder. 

So, nun liegt Level 10 auch 
schon in erreichbarer Nähe. 

Level 10: 

Hier steht geschrieben: -Beware 
my twisted humor the reciever of 
the snake-. Ihr müßt hiereinen be- 
stimmten Weg gehen, sonst landet 
Ihr wieder am Eingang. Also geht 
bitte wie folgt: 
nach links bis zur Wand, 
nach oben bis zur Wand, 
nach rechts bis zur Wand, 
nach links bis zum Durchgang 
bis nach oben, 
nun nach oben, 

Wenn Ihr alles richtig gemacht 
habt, steht Ihr vor zwei Türen. Vor 
diesen Türen findet Ihr den -Key Ot 
B-. Ihr nehmt am besten die rechte 
Tür. Nach einiger Zeit müßtet Ihr an 
die Stelle kommen, an der -ZOO- 
OOOOM- steht. Ihr geht einfach 
auf die erste Bodenplatte rauf. 
Nett, nicht wahr? Ihr werdet aber 
nicht nur den Gang auf und ab 
transportiert, sondern auch mehr- 
mals um die eigene Achse ge- 
dreht. 

Ihr müßt versuchen, die Party so 
zu drehen, daß sie an dem blauen 
Transportfeld vorbei rauscht. Nun 
müßt Ihr einfach versuchen, immer 
nach oben zu gehen. Dabei sollte 
man aber nicht in das Transporter- 
feld geraten, denn es bringt Euch 
zum Eingang des Levels zurück. 
Nachdem Ihr Euch nun ein paar- 
mal die Köpfe eingerannt habt, 
dürftet Ihr endlich das ZOOOOM- 
Feld verlassen heben. 

Ihr werdet die Bekanntschaft mit 
den gelben Skorpionen machen, 
Sie sind sehr gefährlich! Diese net- 
ten Tierchen sind genauso zu be- 
handeln wie die lila Würmer aus 
Level 4. 

Level 11: 

Hier wird es ein klein wenig ge- 
meiner. Ihr müßt rückwärts im Uhr- 
zeigersinn laufen, um hier weiter- 
zukommen. Achtet bitte auf den 
Boden, denn hier liegen ab und an 
ein paar nette kleine Items und ein 
Schlüssel. 

Wenn Ihr weit genug gegangen 
seid, taucht an einer Wand ein 
Schloß auf. öffnet dieses mit dem 
gefundenen Schlüssel. Dahinter 
müßte sich ein weiterer Schlüssel 
verbergen. Nun könnt Ihr - wie 
oben beschrieben - weiter Im Uhr- 
zeigersinn gehen, Ein weiteres 
Schloß taucht auf, Dahinter Ist eine 
Schatzkiste und ein Gang nach 
draußen. Um diesen Level zu ver- 
lassen, müßt Ihr entweder durch 
die Skeleton-Tore nach oben, oder 
hier In entgegengesetzter Rich- 



tung zurückgehen, bis die Treppe 
nach oben auftaucht. 

Wenn Ihr nun hinter der Schatz- 
kammer seid, müßt Ihr nach rechts 
gehen. Nach einiger Zeit kommt 
man an eine Tür. Hinter der Tür ist 
ein längerer Gang mit Löchern In 
den Wänden; am Ende des Gan- 
ges ist eine Nische mit einem 
Schwert. Nehmt das Schwert und 
dreht Euch um, aber bleibt um Got- 
tes willen stehen! Die Wände ver- 
sprühen nämlich übte Giftschwa 
den. Nur keine Panik, die Schwa 
den verschwinden nach geraume 
Zeit, Nun könnt Ihr unbeschadet 
den Rückweg aufnehmen. 

Das Schwert, das in der Nische 
lag, verschleudert Feuerbätle. al- 
lerdings nur eine begrenzte An- 
zahl - also sparsam damit umge- 
hen. Beim weiteren Erforschen 
des Levels werdet Ihr an eine Stelle 
kommen mit drei Türen. Ihr müßtet 
aber nur einen Schlüssel gefun- 
den haben: den Cross-Key. 

Ich würde vorschlagen, daß Ihr 
die mittlere Tür benutzt, diese führt 
am schnellsten zum Ziel. Dahinter 
werdet Ihr von Wasserpfützen an- 
gegriffen, leider habe ich nur unzu- 
reichende Möglichkeiten gefun- 
den, mit diesen fertigzuwerden: 
versuchen, die Pfützen zu umge- 
hen. (Aber Achtung: niemals zwi- 
schen zwei Pfützen geraten.) Mög- 
lichkeit zwei: versuchen, das Horn 
of Fear zu benutzen: manchmal 
fliehen die Pfützen. 

Nach den Pfützen kommt man 
an eine Stelle, die da heißt: »Enlar- 
ge my View-. Hier ist in der Wand 
ein Auge eingelassen. Wie Im drit- 
ten Level hält man einfach den Mir- 
ror of Dawn vor das Auge. Nun 
müßt Ihr nur noch den Seltengang 
betreten und werdet bis zu einer 
Nische transportiert. In der Nische 
ist der Ruby-Key (wichtig für den 
siebten Level). 

Gleich in der Nähe ist nun die 
Treppe zum 12. Level aufgetaucht; 
neben der Treppe ist ein kleiner 
Raum mit Geldschlitzen. Diese 
Münzschächte akzeptieren nur 
Kupferstücke. Nach Einwurf einer 
Münze werden einige nützliche 
Items freigelegt. 

Level 12: 

Jetzt wird es wirklich ernstl Die- 
ser Level hat einige supergemeine 
Besonderheiten. Die erste Ge- 
meinheit ist das durchschnittliche 
Monstervorkommen in diesem Le- 
vel. Die ersten Monster sind 
schlangenähnliche Gebilde, die 
laufend Ihre Körperbeschaffenheit 
ändern. Sie werfen Feuerbälle und 
Giftschwaden. 

Die einzige Möglichkeit, diese 
Viecher zu besiegen, besteht in 
der Kombination aus Magical Box 
und dem Zauberspruch DES EW. 
Ihr müßt unbedingt warten, bis die 
Schlangen nicht mehr durchsich- 
tig sind. Dann mit der Magical Box 
-Freeze life- ausführen und mit ei- 
nem starken (!) DES EW die 
Schlangen vernichten. 

Wenn Ihr direkt nach dem Ein- 
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gang den langen Gang entlang- 
geht, seht Ihr eine Bodenplatte: Da 
muß man rüber. Dann wieder einen 
Schritt zurück und nochmal auf die 
Platte (auch wenn's seltsam 
klingt). Das ist enorm wichtig, 
sonst lallt Ihr durch versteckte Fall- 
türen, wenn man nach rechts ge- 
hen will. 

Bevor man nach rechts geht, 
muß man unbedingt die linke Seite 
zuerst aulsuchen. Die orangefar- 
bene Spinne erledigt Ihr am be- 
sten mit einem Feuerball und eini- 
gen gezielten Schlägen auf den 
häßlichen Kopf. Dann gibt es auch 
noch eine mit goldenen Beschlä- 
gen verzierte Tür. Die könnt Ihr 
jetzt in Ruhe lassen - kommt alles 
noch. 

Ihr werde! mit Sicherheit auch 
zwei Holztüren und eine Giltertür 
gesehen haben. Die Gittertür ist 
nicht so wichtig, dafür aber die 
Holztür vorher um so mehr Hinter 
ihr ist nur ein kleiner Raum. Wenn 
Ihr aber wieder auf den Gang geht 
und kurz nach rechts seht, fällt 
Euch dieser kleine Knopf an der 
Seite auf. Diesen einmal drücken 
und dann wieder in den kleinen 
Raum. Und siehe da - es hat sich 
eine Wand geöffnet. Beim Weiter- 
gehen findet Ihr mehrere Rü- 
stungsteile. Man gibt sie dem 
stärksten Charakter, da sie sehr 
schwer sind. 

Wenn Ihr nun etwas weiter vor- 
gedrungen seid, kommt Ihr an eine 
Holztüre, die keinen Knopf hat. 
Diese wird auch später noch er- 
klärt. 

Jetzt müßt Ihr zurück bis zur letz- 
ten -normalen- Holztür. Schließt 
man sie, öffnet sich eine Seiten- 
wand. Hinter dieser verbirgt sich 
ein Ritter mit zwei Schwertern. Er 
ist extrem gefährlich. Am besten 
kämpft man mit einem magischen 
Schild und läßt dem Ritter eine 
Speziaimethode angedeihen: zu- 
schlagen, einen Schritt zurückwei- 
chen und wieder von vorne. Ihr 
müßt Euch Immer einen Rückweg 
offenhalten. Ihr könnt mit zwei 
Charakteren zuschlagen, bevor 
der Ritter einmal draufdrischt. Es 
dauert seine Zeit, bis der Ritter 
sich In Rauch auflöst. Danach habt 
Ihr aber Rüstungsgegenstände in 
Hülle und Fülle. 

Wir wollen auch einmal die rech- 
te Seite des Levels kennenlernen. 
Wenn Ihr wie oben beschrieben 
die Platte zweimal betreten habt, 
ist alles klar. Wenn nicht, wird es 
ein wenig schwieriger: Falls Ihr die 
Falltür runtergerauscht seid, seht 
Ihr eine schwarze Flamme, die 
Euch den Weg versperrt. Diese 
könnt Ihr mit mehreren starken 
DES EW-Sprüchen erledigen. Und 
bitte nicht zu nahe an das Ding her- 
angehen, solange es sich noch be- 
wegt. 

Solltet Ihr aber die rechte Seite 
unbeschadet erreichen, kommt Ihr 
an zwei Türen, die mit speziellen 
Schlössern versehen sind. Außer- 
dem ist auf dieser Seite eine 
Wand, in die ein Knopf eingelas- 




sen ist. Diesen Knopf drücken und 
wieder zurückgehen auf die ande- 
re Seite des Levels. Durch das 
Drücken des Knopfes habt Ihr die 
Gold-Tür geöffnet. Allerdings ist 
auch ein Ritter dadurch befreit 
worden. Diesen wie oben be- 
schrieben erledigen (auch wenn's 
schwer fällt...). Hinter der Tür fin- 
det Ihr einen Schlüssel, der für ei- 
nes der Spezialschlösser auf der 
rechten Seite bestimmt ist. 

Also das Ganze wieder zurück: 
Tür öffnen und den Ritter dahinter 
besiegen. Der Ritter läßt den ande- 
ren SpezialSchlüssel fallen. Hinter 
der zweiten Tür bis zum grünen 
Schalter an der Wand gehen. Die- 
sen drücken und wieder zurück 
auf die linke Seite des Levels. Ihr 
erinnert Euch noch an die andere 
Tür ohne Knopf, die ist nun auf, 
und natürlich ist auch hier wieder 
ein Ritter. Wenn Ihr den besieg! 
habt und altes Besondere einge- 
sammelt habt, könnt Ihr Euch nun 
endgültig der rechten Seite zuwen- 
den. 

Nach einem längeren Gang 
kommen Euch eine Menge Ritter 
und Spinnen entgegen. Wenn Ihr 
das erledigt habt, solltet Ihr zuse- 
hen, daß Eure Charaktere alle bei 
voller Gesundheit sind. Man 
kommt zu zwei Türen mit einer Bo- 
denplatte und normalen Knöpfen 
sowie einer einladenden Inschrift: 
-Cowards will be hunted and 
killed«. So was muß man sich nicht 
bieten lassen: Feiglinge wären be- 
stimmt nicht bis zu dieser Stelle 
vorgedrungen. Also nichts wie 
rein. Ihr könnt es Euch ein bißchen 
einfach machen und einen Un- 
sichtbar-Zauberspruch loslassen. 
Der hält zwar nicht lange vor, aber 
er müßte reichen, um den Helm 
und die Speedboots zu holen. Ist 
dieses kleine Abenteuer glimpflich 
ausgegangen, folgt Ihr dem Gang 
weiter. 

Hier kommt eine Stelle, an der 
eine Falltür über den Boden wan- 
dert. Ihr solltet Euch dem Rhyth- 
mus der Falle anpassen und hinter 
ihr herlaufen. Das ist die einzige 
Möglichkeit, heil drüber zu kom- 
men (vorher abspeichern). Drüben 
findet man - endlich - den Master- 
Key. Jetzt zurück in den siebten Le- 
vel, um dort den Firestaff zu holen. 

7. Level, zweiter Teil 

Ihr müßtet, wenn alles klar ge- 
gangen ist, in Eurem Besitz minde- 
stens folgende Schlüssel haben: 



Zwei Ra-Keys 
den Ruby-Key 
den Master-Key 

Solltet Ihr einen der Schlüssel 
nicht haben: wieder runter und 
weitersuchen, öffnet bitte die Ra- 
Tür. Dahinter befindet sich noch ei- 
ne, aber Ihr habt ja noch einen 
zweiten Schlüssel. Nun folgt dem 
angen Gang. Auf der rechten Sei- 
te sind vier Türen mit blauen 
Schlössern und eine Tür mit rotem 
Schloß. Auf der linken Seite ist eine 
Ra-Tür, eine Tür mit normalem 
Knopf und eine Tür ohne Knopf. 
Hinter der zuletzt genannten 
leuchtet auch schon der Firestaff. 
Nur keine Eile, der kommt noch 
früh genug dran. 

Ihr solltet Euch als erstes der 
normal zu Öffnenden Tür zuwen- 
den. Aber Vorsicht, dahinter ist ein 
widerlicher Golem! Auf keinen Fall 
zurückweichen! Die beste Art. den 
kleinen Burschen zu erledigen: 
man lockt ihn unter die Tür. bear- 
beitet ihn mit ihr. Zaubersprüche 
bringen nicht besonders viel; Gift- 
flaschen sind ganz nett. Das glei- 
che Verfahren wie bei der ersten 
gilt für die anderen Türen. Danach 
findet Ihr ein Super-Schwert, das 
der beste Kämpfer bekommen soll- 
te. Kümmert Euch nicht um die In- 
schrift der nächsten Tür - alles nur 
Bluff. 

Die Tür öffnet Ihr mit dem Ruby- 
Key. Dahinter sind einige kleine 
items und ein Schlüssel für die an- 
deren Türen. Hier gibt es Hinweise, 
wie man Lord Chaos besiegen 
kann. Ihr müßt hier alle Wände 
nach Knöpfen absuchen! Nun geht 
man den Gang, in dem symbolisch 
die vier Elemente aufbewahrt wer- 
den - deswegen auch vier Aben- 
teurer. 

Falls Ihr alle Knöpfe gefunden 
habt , dann bekommt Ihr noch ein 
paar Scrolls und den letzten Ra- 
Key. Jetzt zurück. Ihr solltet noch 
einmal abspeichern und mit dem 
blauen Schlüssel eine der Türen 
öffnen. Dahinter gibt es ein paar 
ganz brauchbare Sachen. Aller- 
dings könnt Ihr nur eine Tür öffnen, 
die besten Sachen bekommt man 
In der Tür direkt neben dem Labor, 

Man öffnet die letzte Ra-Tür und 
folgt dem langen Gang (das dauert 
seine Zeit). Wenn Ihr an eine Ab- 
zweigung kommt, ist es egal, ob Ihr 
rechts oder links geht. Am Ende 
des langen Ganges kommt Ihr 
endlich an eine Tür mit schwarzem 
Schloß. Noch nicht aufschließen! 
Erst muß man sich um die Wächter 
des Firestaff kümmern: sie stehen 
in einer Nische direkt neben der 
Tür. 

Es gibt zwei Wächter, einen auf 
der rechten und einen auf der lin- 
ken Seite des Firestaff-Raums. 
Habt Ihr den einen erledigt, geht 
Ihr zurück zur Abzweigung und die 
andere Richtung. Zum Glück blei- 
ben die Wächter in den Nischen 
stehen (wenn Ihr nicht aufge- 
schlossen habt!). Hier könnt Ihr sie 
also in aller Ruhe erledigen. 

Sind beide Wächter weg, könnt 



Ihr den Raum aufschließen und 
den Firestaff in Besitz nehmen, 
Das war aber erst die erste Hälfte 
der Aufgabe. Ruht Euch aus und 
regeneriert Eure Charakter, dann 
kann es weitergehen. 

Ihr müßt den ganzen Weg zu- 
rück bis zu der Stelle, an der Ihr 
den Master-Key gefunden habt. 
Wenn Ihr Euch eine Abkürzung mit 
den Skeleton-Keys gebastelt habt, 
ist es kein Problem. Wenn nicht, 
dauert es etwas länger. 

Level 13: 

Einer Eurer Charaktere nimmt 
das Seil zur Hand. Hier ist Ge- 
schwindigkeit gefragt: den Gang 
langgehen und nicht um die Flam- 
menmonster rechts und links küm- 
mern. Vor Euch Hegt eine Falltür, 
diese mit dem Seil hinunterklet- 
tern. Jetzt nicht lange aufhalten, 
die Aschenhäufchen untersuchen! 

Unter einem dieser Haufen liegt 
ein Square-Key; er paßt zu einer 
Metalltür an einer Seite der Halte. 
Sofort hin und öffnen. Jetzt steht 
Ihr vor diesem merkwürdigen Ge- 
bilde, einer Eurer Zauberer muß 
nun den Spruch ZO KATH RA auf- 
sagen. Dieser Zauberspruch er- 
zeugt ein schimmerndes Gebilde, 
dieses nehmen und auf den roten 
Fleck legen. Nun den Powergem 
mit dem Firestaff berühren. Tätärä- 
tää - jetzt habt Ihr die ultimative 
Waffe in Eurer Hand und so die 
Möglichkeit, Lord Chaos zu besie- 
gen. 

Aber nun zurück; vielleicht habt 
Ihr den kleinen geschuppten Bur- 
schen schon entdeckt. Dieser Dra- 
che ist der absolut härteste 
Brocken im gesamten Spiel. Man 
braucht zwei geschlagene Stun- 
den, um den Burschen zu erlegen. 
Man muß ihn nicht besiegen - 
wenn Ihr Euch allerdings auf einen 
Kampf einlaßt, hier ein guter Rat - 
bleibt immer in Bewegung. Am be- 
sten Ist eine Kombination aus Gift, 
Feuerbällen und Schlägen. Hinter 
der Tür mit dem Münzschacht ist 
ein Altar of Rebirth. 

Am Eingang zur Gem-Kammer 
liegen ein paar Kleinigkeiten her- 
um: das Wichtigste ist das Eye of 
Time. Am besten nimmt man alles 
mit. Die Treppe nach oben ist ge- 
nau auf der gegenüberliegenden 
Seite dBS Gem-Raums. 



Das große Finale... 

...von -Dungeon Master- - das 
Treffen mit dem niedlichen -Lord 
Chaos- - wird in der nächsten 
Ausgabe ausführlich erklärt. Au- 
ßerdem bekommt Ihr auch die 
Karten der restlichen Levels und 
alle Funktionen des Firestaffs 
nachgeliefert. 

Bis dahin viel Spaß (bis Ihr an 
der Stelle seid, werdet Ihr ohne- 
hin einiges zu tun haben) und 
laßt Euch nicht vom Drachen bei- 
ßen... (al) 
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POKKcke 



Jochen Ihring aus Alldorf hal uns 
zu vielen verschiedenen Spielen 
POKEs geschickt. Sie funktionie- 
ren nur auf dem C64. Hier die Vor- 
gehensweise für alle Einsteigen 
Zuerst lädt man das Spiel, macht 
einen Reset (im Handbuch nach- 
sehen oder im Zweifelsfall einen 
-Reset-Taster- kaufen; er kostet 
nicht viel...), gibt die POKEs ein 
und startet das Spiel mit dem SYS- 
Befehl. Und jetzt die POKEs. 
Tai Pen: 

POKE 4952,177 

POKE 4980.177 

SYS 2050 
Man hat jetzt enorm viel Geld zum 
verprassen. 
Thundercats: 

POKE 35088.173 

SYS 2061 
für unendlich viele Spielfiguren. 
Out Run: 

Man lädt das Spiel und löst im Ti- 
telbild (!) einen Reset aus. Dann 
tippt man 

POKE 34711.234 

POKE 34712,234 

POKE 34713.234. 
um unendlich viel Zeit zu bekom- 
men. Wenn man Probleme mit der 
Strafte hat. kann man noch zusätz- 
lich 

POKE 33393.173 
eingeben, die Straßenfarbe ver- 
schwindet und man bekommt eine 
bessere Orientierung. Gestartet 
wird das Spiel mit 

SYS 38045. 
Yogi Bear: 

POKE 6478/) 

SYS 2067 
und schon hat man unendlich viele 
Bären. 
Trantor 

POKE 6571.234 

POKE 6572.234 

POKE 6573.234 

SYS 6454 
Damit bekommt der nette Herr mit 
dem Flammenwerfer unendlich 
viel Energie. 
Last Mission 

POKE 7927,12 

SYS 14848 
Man hat nun unendlich viele 
Raumschiffe. 
Space Harrier 

POKE 6666,234 

SYS 2128 
Alle Gegner auf dem Schirm zer- 
stören sich von selbst. (Der soge- 
nannte Selbstmord-Modus...) 



Neben den POKEs hat Jochen 
noch ein paar Cheat-Modi ent- 
deckt. Gibt man bei 
Hysterie 

eines dieser Wörter in die 
Highscore-Liste ein, so hat man 
gleich zu Beginn des Spiels gute 
Waffen: 
-Sound n vision 

- Please crash 

- The cbm amiga 
-Joe kissagram 

Die folgenden POKEs für den C64 
stammen von Ralph Sonntag aus 
Bensheim. 
Traz: 

POKE 42200,173 

SYS 32768 
Man bekommt unendlich viele 
Schläger. 
Frightmare: 

POKE 21840.0 

POKE 21841.4 

SYS 16384 
für unendlich viele Leben. 
Dan Dare II: 

POKE 21605.165 

POKE12634.165 

SYS 2560 
fürunendlich viele Leben. 
Rolllng Thunder: 

POKE 33571,80 

POKE 33572.3 
bewirken unendlich viele Leben. 

POKE 41834,80 

POKE 418355 
Ab jetzt kann man sich beliebig viel 
Zeit lassen. 

Gestartet wird dann mit 
SYS 32768. 



Cybernoid 



Bei der C 64-Version von -Cyber- 
noid- wählt man die Funktion »Re- 
define keys-. Dann gibt man als Ta- 
sten -Y X E S- ein. und man be- 
kommt beim nächsten Spiel un- 
endlich viele Cybernoids. die man 
verbraten kann. 



Garfield 



Einen POKE lür die C 64-Version 
.Garfield- hat Michael Anschko 
aus Geretsried. Man lädt das 
Spiel, führt einen Reset aus und 
tippt 

POKE 25370,173 für unendlich 
viele Leben, 

POKE 2538,173 und Garfield 
bleibt immer wach. 

Gestartet wird dann mit SYS 
32020. 



Arkanoid II: Reuenge 
of Doh 

Hier ein frischer Cheat-Modus 
für den Arkanoid-Nachfolger -Re- 
venge ot Doh«. Er funktioniert auf 
der C64-Version. Man gibt einfach 
in der Highscore-Liste -DEBBIE S- 
ein (Leertaste zwischen dem 
-DEBBIE« und dem -S-). und 
schon hat man unendlich viele 
Schläger beim nächsten Spiel. 



Cosmic Causeway 

Einen POKE für das Geschick- 
lichkeitsspiel -Cosmic Cause- 
way- auf dem C64 schickte uns 
Daniel Ziegler aus Rödermark. 

Man gibt nach dem Reset 

POKE 14951, 240 

SYS 8608 ein. 

Das bringt den angenehmen 
Effekt, daß die Zeit nie abläuft. 
Jetzt kann man sich in Ruhe ein- 
mal die kniffligeren Strecken an- 
sehen. 



10 

Wir suchten POKEs zu 10, die 
dem Spieler die Ballerei etwas er- 
leichtern. Vielen Dank für Eure 
zahlreichen Einsendungen. 

Wolfgang Mayerle aus Ingol- 
stadt hatte uns als erster den PO- 
KE für unendlich viele Raumschif- 
fe geschickt: 

POKE 25117, 173 
Aber damit nicht genug: Mit 

POKE 27015, 10 
kann man durch alles durchfliegen 
und mit 

POKE 24969. - 3 (Level-Anzahl 
minus Eins) 

kann man jeden der vier Level ein- 
zeln anwählen. 

Wem's jetzt immer noch zu 
schwer sein sollte, der bekommt 
mit 

POKE 25076. 2 

POKE 25308. 2 
die volle Bewaffnung. Gestartet 
wird in jedem Fall mit 

SYS 24576. 
Probiert die POKEs erst mal ein- 
zeln aus. Haut man alle auf einmal 
ins wehrlose Programm, könnte 
ein Absturz die Folge sein. 



Bone Crunclier 

Kaum ist -Bone Cruncher- auf 
dem Amiga erschienen, schon hat 
Ingo Boyens aus Krefeld die Paß- 
wörter ^herausgefunden. Sie lau- 
ten: 

Level 1 - Golemstench 
Level 2 - Morphicle 
Level 3 - Golemkiller 
Level 4 - Scarab 
Level 5-WebofDeath 
Level 6 - Monsterparty 
Level 7 - Cave of Doom 
Level 8 - Underground 
Level 9 - Death Chamber 
Level 10 - Golemscave 
Level 11 - Hurnscut 
Level 12 - Slimehole 
Level 13 - Bloodsmell 
Level 14 - Bonepowder 
Level 15 - Nightmare 
Level 16 - Monsterbreed 
Level 17 - Thunderstorm 
Level t8 - Creepy Cave 
Level 19 - Liquidation 
Level 20 - Megamaze 
Level 21 - Stratagem 
Level 22 - Stratosphere 

So kann man jeden Level ein- 
zeln anwählen. 



Rockford 

Ein paar POKEs für das Billig- 
spiel -Rockford- (C64) sollen nicht 
fehlen. Man lädt das Spiel, löst ei- 
nen Reset aus und tippt: 

POKE 58199, 165 

POKE 61881, 165 
für unendlich viele Leben. 

Mit 

POKE 61875, 76 

POKE 61876, 187 

POKE 61877. 241 
erhält die Spielfigur Unsterblich- 
keit. Wenn man von einem 
Brocken getroffen wurde, bewegt 
man sich einfach WBiter. Man kann 
außerdem durch Wände laufen. 

Wem die Zeit schon immer zu 
knapp war, wird mit 

POKE 63890. 165 
zufrieden sein. 

POKE 64017. 169 

POKE 64018, bewirkt, daß man 
nur noch einen einzigen Diaman- 
ten aufsammeln muß, um den Le- 
vel zu beenden. 

Hat man seine Wahl beendet, 
startet man mit 

SYS 52992. 
Jetzt sollte das Spiel wirklich leicht 
genug sein. 



Crystal Raider 

Endlich wieder ein Cheat-Mo- 
dus für den Atari XL! Ulrich Albers 
aus München hat ihn durch Zufall 
herausgefunden; er betrifft das 
Spiel -Crystal Raider«. Das Spiel 
wird mit der -Start-Taste begon- 
nen, Drückt man allerdings den 
Feuerknopf, während man startet, 
bringt das einen äußerst angeneh- 
men Effekt: Der Held kann sämtli- 
che Räume durchwandern, ohne 
daß ihm Schlangen und Feuer et- 
was antun. Auf diese Art kann man 
das Labyrinth bequem erforschen. 



Rygar 



Um bei .Rygar. (C64) In den Ge- 
nuß eines rostfreien Edelstahl- 
Helden zu kommen, gibt man nach 
dem obligatorischen Reset folgen- 
des ein: 

POKE 9551, 165 für unendlich vie- 
le Leben 
oder 

POKE 4050, 173 

POKE 4055, 173 für unendlich viel 
Zeit. 

Gestartet wird mit SYS 2325. 



Spore 



Hilfe kommt diesmal von Chri- 
stoph Müller aus München. Wem 
bisher die 8iomasse in dem Billig- 
Ballerspiel -Spore- Probleme be- 
reitete, kann erleichtert aufatmen. 
Einfach einen Reset auf dem C64 
auslösen, und dann POKE 6313, 
189 eingeben. Gestartet wird mit 
SYS 4096. Danach bleibt die Ener- 
gieanzeige auf 500 stehen und 
man kann sich an die gelben Ton- 
nen heranwagen. 
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Carrier Command 



Brandaktuell und vor allem äu- 
ßerst nützlich sind die Tips von Mi- 
chael Hengst aus Hamburg zum 
Strategiespiet -Carrier Com- 
mand-. Mit Ihnen wird es weniger 
Probleme geben, das doch ziem- 
lich knifflige Spiel zu lösen. Mi- 
chael schreibt, daß er das Spiel in 
26 Stunden. 29 Minuten und 26 
Sekunden geschafft hat, wobei er 
allerdings enorm viel Zeil mit der 
Herumlahrerei vertrödelte. 

- Grundsätzlich soll man zu Be- 
ginn des Spiels nicht den Strate- 
gieteil wählen. Man hat sonst kaum 
eine Chance gegen den Compu- 
tergegner. 

- Prinzipiell sollte man die Sup- 
plies folgendermaßen verteilen: 

1. Die Fuel Prlorities für den Car- 
rier auf -High- stellen. 

2. Bei Supplies die Werte für 
Cruise Missiles, Viewing drones, 
Defence drones, ACCBs, Virus 
Bombs und Communication Pods 
auf -High- setzen. Alle anderen 
Werte können auf -Med- oder 
-Low- gesetzt werden. 

3 Jedesmal, wenn Ihr eine Insel 
eingenommen habt, solltet Ihr sie 
zum Stockpile wählen. Eine Ver- 
bindung zur Kommando-Insel ist 
hier natürlich Voraussetzung. Da- 
mit läuft man nicht Gefahr, plötz- 
lich ohne Treibstoff dazusitzen. 

4. Die Reparaturwerte für das 
Reparatursystem, die Motore und 
den Laser sollten auf -High-, für al- 
le anderen Werte auf -Low- sein. 

- Hier kommt der Kniff schlecht- 
hin: Zu Beginn des (Action-)Spiels 
läuft man eine gegnerische Insel 
an, die man aber sofort verlassen 
sollte, außer man will sich im Klein- 
krieg aufreiben. DerComputercar- 
rier wird jetzt folgende Inseln über- 
nehmen: 

1. Medusa 

2. Isolus 

a Storm oder Baccus 

Während der Computer fleißig 
erobert, sollte man sich mit seinem 
Carrier zwischen die Inseln Storm 
und Baccus setzen und warten. 
{Das kann allerdings auch mal bis 
zu einer Stunde dauern, also nicht 
verzweifeln.) Sobald der Computer 
Isolus eingenommen hat, versucht 
er, eine der beiden oben aufgeführ- 
ten Inseln zu übernehmen. Man 
fährt ihm zu einer dieser Inseln ent- 
gegen. 

Mit viel Glück ist der Carrier 
noch da. Man sollte sich allerdings 
keine Hoffnung machen, ihn be- 
kämpfen zu können, denn er flieht 
beim ersten Kontakt mit Eurem Trä- 
ger. Verfolgen ist auch zwecklos, 
denn der Carrier ist schneller als 
ein Manta-Jäger. Trotzdem lohnt 
sich die Mühe: Man kann die Insel 
zurückerobern und hat für den 
Rest des Spiels Ruhe vor dem 
Computer. 

- Das Erobern von Inseln erfor- 
dert eine gewisse Taktik, um die 



Verluste in Grenzen zu halten. 
Fabrik-oder Nachschub-Inseln be- 
kommt man ganz einfach mit einer 
Virusbombe. Bei den Verteidi- 
gungsinseln sieht das schon etwas 
problematisch aus. Man sollte sich 
auf keinen Fall auf Gefechte mit 
den Flugdrohnen einlassen. Sie 
sind viel zu schnell für die Mantas 
oder den Bordlaser. 

Die simpelste Methode, so eine 
Insel zu knacken, ist die: 

Als erstes zerstört man mit dem 
Laser alle Raketenrampen (graue, 
vergitterte Pyramiden) auf der In- 
sel. Danach läßt man seine Vertei- 
digungsdrohnen ausfahren. Sinn- 
vollerweise ordnet man sie halb- 
kreisförmig um den Carrier an. 
Jetzt drehl man den Carrier mit 
dem Heck in Richtung Insel und 
fährt so nahe wie möglich heran - 
wenn möglich, ohne auf Grund zu 
laufen. 

Ist man nahe genug an der Insel, 
feuert man eine Viewing-Drohne 
ab, von der man einen Missile star- 
ten kann. Während die Drohne 
fliegt, sucht man sich das Kom- 
mandozentrum heraus und feuert 
seine Missile darauf ab. Diesen 
Vorgang wiederholt man dreimal. 

- Um die lästigen Wartezeiten 
während den Fahrten abzukürzen, 
kann man einen Manta (mit Com- 
munication Pod) vorausschicken. 
Abfliegen sollte man, wenn der 
Carrier ca. % des Weges hinter 
sich hat. So kann man in aller Ruhe 
die Insel erkunden. 

Katakis 

Schnell noch die ersten Tips zur 
C 64-Version von Katakis. Wer gro- 
ße Schwierigkeiten hat, einigerma- 
ßen weit zu kommen, sollte seinen 
Satelliten immer vorne am Raum- 
schill angebockt lassen. Der Satel- 
lit fängt dann wie ein Schutzschild 
alle Schüsse ab, die ihn trafen. Bei 
den großen Schluß-Monstern lohnt 
es sich, mit ein paar gut gezielten 
Beam-Schüssen zuzuschlagen. 

Ports of Call 

Hier sind die Tips zum Handels- 
spiel -Ports of Call- auf dem Ami- 
ga. Sie kommen von Holger Jonleit 
aus Welver-Dinker. 

- Die besten Heimathäfen sind 
San Francisco und New York. 

-Am besten lange Strecken fah- 
ren, da sie mehr Geld einbringen. 
Kurze Strecken sollte man erst fah- 
ren, wenn man mehr als drei Schif- 
fe besitzt. 

- Wenn der Sprit billig ist (unter 
hundert Dollar), sollte man sofort 
auftanken. Man sollte ohnehin Öf- 
ters im Tank nachsehen, denn 
nichts ist ärgerlicher, als eine Mil- 
lion Dollar für die Abschleppkosten 
zu bezahlen. 

- Bei einer Terminfracht das 
Schiff immer selber steuern. 



- Zu Beginn des Spiels kann 
man sich ruhig ein -pre-ownded- 
Schiff zulegen. Man sollte nicht 
vergessen, es von Zeit zu Zeit war- 
ten zu lassen. Es ist optimal, den 
Zustand des Schiffs immer bei 75 
Prozent zu halten. 

- Mindestens alle zwei Monate 
im Büro vorbeischauen, sonst 
brennt schnell jemand mit der Kas- 
se durch. 

- Nicht immer die gleiche 
Strecke fahren, lieber etwas weni- 
ger Geld verdienen und statt- 
dessen viele verschiedene Halen 
anlaufen. 

- Wenn man mehr als fünf Schif- 
fe hat, richtet man feste Strecken 
ein. Bewährt haben sich: 

USA - Europa 
USA - Afrika 
Europa - Asien 
Asien - Australien. 

- Bis man das Anfangskapital 
überschritten hat, sollte man ruhig 
die zwielichtigen Geschäfte an- 
nehmen. 

- Vor einem Sturm muß man 
nicht kapitulieren: einfach durch- 
fahren. 

Starcross 

- Guten Morgen! Haben Sie al- 
les aus dem Raumschiff mitge- 
nommen (außer dem Output, den 
man gBtrost vergessen kann)? 

- Der Mass Detector zeigt (wie 
es sich gehört) eine große Masse 
an, zu der man fliegen sollte. Ein- 
fach die Koordinaten Phi. Theta 
und Range aus der mitgelieferten 
Karte heraussuchen und von dem 
Computer bestätigen (Computer, 
conti rmed). 

- Anschnallen sollte sich nicht 
nur jeder Rennfahrer, sondern 
auch jeder Pilot. Wer sich auf dem 
Flug langweilt, kann sich ein wenig 
mit dem Bordcomputer unterhal- 
ten (muß aber nicht sein). 

- Beim Anflug auf die Architektur 
des außerirdischen Schiffs achten. 
Da scheint schon ein Schiff im grü- 
nen Dock zu liegen. 

- Das rote Airlock birgt seine Ge- 
heimnisse': zehn Knöpfe, die etwas 
seltsam angeordnet sind. Man 
sollte sie sich aufzeichnen und 
überlegen, ob man so was nicht 
schon einmal gesehen hat. (Viel- 
leicht ist es ein Planetensystem?) 
Dann den richtigen Knopf drük- 
ken. 

- Die Rat-Anis muß man sich, 
wie jeden Ameisenhaufen, auf Di- 
stanz halten. Also einfach etwas 
Schweres auf das Nest werten. Die 
Rat-Ants bauen dann empört das 
Nest wieder auf. und man kann in 
aller Ruhe den roten Rod an sich 
nehmen. 

- Die Spinne Ist gar nicht so bö- 
se, wie sie aussieht. Vor allem ist 
sie wissensdurstig und extrem ge- 
langweilt; etwas Lese-Abwechs- 
lung wäre also nicht schlecht. Von 
ihr bekommt man zum Austausch 
den gelben Rod. 

- Mit dem gelben und dem roten 
Rod muß man sich die Sauerstoff- 
zufuhr sichern und das Licht für 



den gelben Korridor anschalten. 
Mit dem gelben Stab gibt es ja kei- 
ne Probleme, aber wo soll der rote 
hin? Auch hier hilft eine kleine 
Zeichnung - und dann in der Peri- 
odentabelle nachsehen (oder bei 
seinem älteren Bruder nachfra- 
gen), 

- Dem Computer fehlt wohl eine 
Platine. Aus was wohl so eine Plati- 
ne besteht? Wenn Sie den Gegen- 
stand gefunden haben, setzen Sie 
ihn in den Slot ein und schalten Sie 
den Strom an (turn on power). 
Dann bekommen Sie genau aufge- 
listet, was nicht funktioniert. 

- Beim ersten Schuß hat die Pi- 
stole eine seltsame Fehlzündung. 
Ob da was im Lauf steckt? 

- Die Scheiben sind Transporter. 
Legen Sie eine auf den Boden, ge- 
hen Sie einen Raum weiter und 
steigen Sie auf die andere. Funk- 
tion verstanden? 

- In dem Basket kann man herr- 
lich die unhandlichen Rods ver- 
stauen. 

- Das tote Alien im blauen Air- 
lock erreicht man mit dem Seil. 

- Im Observatorium ist das Ucht 
der Projektion merkwürdig ge- 
trübt. Allerdings sollte man nicht 
ohne provisorische Sonnenbrille 
in den Strahl sehen - Erblindungs- 
gefahr! 

- Im Labor legen Sie eine Disk 
unter den Globus und etwas 
Schweres auf ihn drauf. Wenn Sie 
jetzt den Schalter auf 4 stellen, be- 
kommen Sie den blauen Rod. 

- Der Boß der Aliens ist keiner 
Kultursprache mächtig. Da er so 
scharf auf ein neues Outfit ist, soll- 
ten Sie Ihm ruhig den Anzug ge- 
ben, wenn Sie alle Stäbe beisam- 
men haben. Dann müssen Sie auf 
das deuten, was Sie von ihm ha- 
ben wollen (keine Frauen, keine 
Kinder, bittel). Wenn er verschwin- 
det, folgen Sie ihm. bis Sie vor der 
Schleuse stehen. 

- Den violetten Stab bekommt 
man nur, wenn man die Funktion 
der Scheiben kennt. Munter her- 
ausmarschieren geht nicht, anson- 
sten wird man von den aufgebrach- 
ten Aliens verhackstückt. 

- Auf Bäume kann man klettern 
- und dann springt man einfach zur 
Drive Bubble. 

- Die Maus ist ein eifriger Staub- 
sauger; sie dürfte wohl einiges 
während ihrer Dienstjahre einge- 
sackt haben. Um hinter die Wand 
in die -Putzkammer- zu kommen, 
muß man erneut die Scheiben be- 
nutzen. Dort sucht man dann ein 
wenig im Müll herum, bis man das 
Passende gefunden hat. 

- Um an die Control Bubble zu 
kommen, nutzt man den Rück- 
schlag seiner Pistole aus (und feu- 
ern Sie in die richtige Richtung). 

- Jetzt nur noch ein wenig mit 
den Kontrollen herumspielen. Be- 
denken Sie: Sie wollen auf dem 
schnellsten Weg zur Erde zurück 
und sie in einer Kreisbahn oder El- 
lipse umkreisen. Ansonsten wer- 
den Sie kein -Intergalactic Hero-, 
und das wäre schade, oder? (al) 



M7 



HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6 



49 



Great Gianna Sisti 




Auch Im Level 6 sollte man sich wagemutig in die Tlele stürzen. 





Einen Level später - in Nummer 14 - gibt's wieder zusätzliche 
Diamanten. 



Dallas Quest 



Geht man in Level 9 nach unten, ist man um viele Diamanten reicher. 



-Dallas Quest« ist ein Oldie unter 
den Advenlures, wird aber immer 
noch gerne gespielt. Max Bauer 
aus Raubling hat uns eine Lösung 
zugeschickt. 

- Aus Sue Ellens Haus braucht 
man die Trompete, die Handtasche 
und die Sonnenbrille. 

- Die Sonnenbrille gibt man der 



Eule, nimmt sie und legt sie in der 
Hütte ab. 

- Wenn die Rinder angestampft 
Kommen, hilft nur ein wenig Musik, 
um sie zu beruhigen. Jetzt gräbt 
man schleunigst im Sand und ent- 
deckt einen Grabstein, dessen In- 
schrift man unbedingt lesen sollte. 

- Ist man wieder Im Haus ange- 
kommen, legt man das Geld ab, 
Öffnet den Tisch, nimmt den Tabak 
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Level 19: Im zweiten Schacht erwartet Sie eine freudige Überaschung. Level 29 - durchhalten und sich In den zweiten Schacht fallen lassen. 




und geht nach Norden. Dann nur 
noch den Anweisungen des Grab- 
steins folgen. 

- Ray Krebbs bekommt die 
Handtasche. 

- Den Tabak kann man im Ruck- 
sack verstauen, dann hat man die 
Hände für den Fallschirm frei. 

- Den Tiger kann man nur mit 
dem Affen kriegen: Man gibt dem 
Affen den Tabak und kann so den 



Baum hinunterklettern. Im ganzen 
Adventure gilt die Regel: Wenn der 
Affe da ist, bekommt er den Tabak. 

- Die Schlange ist kitzlig. 

- Die Schaufel gibt ein vorzügli- 
ches Ruder ab. 

- In der Post Vorhänge autzie- 
hen, Leiter hinuntersteigen, 

-Jetzt braucht man photograph. 
mirror, pouch und ring in seinem 
Rucksack. 



- Dem Kannibalen zeigt man das 
Foto. AuBerdem will er noch die Ei- 
er des Adlers (der Affe bekommt 
wieder seine Tabakration) und den 
Ring. Deshalb sollte man dem Af- 
fen den Spiegel geben und dann 
den Ring werfen. 

- Die Spinne brütet die Eier aus. 

- Den Ring muß man in die Sta- 
tue einsetzen, worauf man die Kar- 
te bekommt. 



- Der Miesling J.R, will natürlich 
die Karle haben. Seine Frage be- 
antwortet man am besten mit ei- 
nem Nein. 

- Ist man auf der Southfolk 
Ranch angekommen, gibt man die 
Karte Sue Ellen. Jetzt kann man 
sich genüßlich zurücklehnen, 
denn man ist 2 Millionen Dollar rei- 
cher und hat das Abenteuer zu ei- 
nem guten Ende gebracht. 
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Jack the Nipper 

Sieifen Schwarz aus Meisen- 
helm hat uns etne prima Karte zu 
den Act ion -Advent ure -Jack the 
Nipper II- gemalt. Leider können 
wir sie Euch nicht in Ihrer ganzen 
Pracht zeigen, denn im Original 
war die Karle fünfmal so groß und 
ganz in Farbe. Und das hätte wohl 
doch den Rahmen etwas ge- 
sprengt. Hoffentlich kommt Ihr mit 
der Größe auch so klar. 

Legend of Sword 

Kaum ist das Spiel -The Le- 
gend of the Sword- erschienen, 
schon tauchen die ersten Fragen 
auf. Michael Niederecker aus 
Würzburg hat einige Probleme 
bei dem Adventure: 

- Wie kommt man an dem 
Wurm vorbei? 

- Welchen Weg sollte man zu 
Beginn des Spiels wählen? 

- Im Norden befindet sich eine 
Rumpelkammer, In der sich ein 
Haufen Trolle tummeln. Was 
macht man mit Ihnen.? 

- Wie kommt man über den 
See? 

Samurai Warrior 

-Samurai Warrior- ist erst vor 
kurzem erschienen, und schon hat 
Alexander Wurth aus Tiengen vie- 
le Tricks herausbekommen. 

- Zu wenig Energie? Kein Pro- 
blem: im Dorf In das Haus gehen 
und der Frau Geld anbieten. Sie 
bringt daraufhin etwas zu essen, 
was die verbrauchte Energie sofort 
zurückbringt. 

- Hat man in der Höhle den Dra- 
chen getötet und läuft bis zum En- 
de des Raumes, trifft man auf eine 
Statue. Um zu vermeiden, daB sie 
einem zehn Punkte abzieht, bietet 
man ihr Geld an. 

- Mit dem Bettler (man trifft Ihn 
im Dorf in dem Haus, in dem auch 
die Frau ist), sollte man unbedingt 
ein Spielchen wagen. So kann 
man viel Geld gewinnen, das man 
wieder in Essen für den Hasen an- 
legen kann. Rückt der Bettler kein 
Geld heraus, darf man ihn angrei- 
fen. Das soll man aber nicht zu oft 
machen, sonst begeht der Ninja 
Selbstmord. 



- Den ersten Bettler darf man 
niemals angreifen. 

- Wenn man einigermaßen ge- 
schult ist, könnt Ihr auch das 
Schwert gegen Kämpfer ziehen, 
die gar nicht angreifen. Wenn man 
sie tötet, gibt das Punkte, manch- 
mal sogar Geld, 

- Stockkämpfer und Kämpfer im 
gelben Dress sind extrem gute 
Kämpfer. Die Herren mit den selt- 
samen Schweineköpfen sollte man 
grüßen, wenn man nicht angegrif- 
fen werden will. 

- Mit Ninjas läßt man sich am be- 
sten auf einen Nahkampf ein. 

Super Mario Bros. 
(Nintendo) 

Das Modul »Super Mario Bros.- 
gibt immer neue Ratsei auf. Dan- 
ny Cook aus Schweinfurt Ist 
beim Spielen auf ein seltsames 
Phänomen gestoßen: 

In der Runde 3-3 Ist es mög- 
lich, über den Mast am Ende des 
Levels hinauszuspringen. Das 
Ist allerdings sehr schwer und 
erfordert viel Geduld, Glück und 
Können, denn die beiden »Waag- 
schalen- reißen gerne oder pen- 
deln hin und her. 

Hat man es geschafft, stößt 
man auf zwei unsichtbare Stei- 
ne. Auf diese kann man sich stel- 
len und hängt mitten In der Luft. 
Jetzt die Frage: Was hat es mit 
diesen 2 Steinen auf sich? Kann 
man mit Ihrer Hilfe vielleicht eine 
bestimmte Zone erreichen? 
Oder Ist das Ganze nur ein Pro- 
gram mierfehl er? 

Hellowoon 

Eine Frage zu dem deutschen 
Adventure »Hellowoon^ erreich- 
te uns von unserer Leserin Ma- 
rlon Sax. Sie hängt an ein paar 
Stellen fest: 

Wie kommt man die östliche 
Treppe hoch? Wenn man eingibt 
-klettere die Treppe hoch-, 
kommt nur die nächste freie Zei- 
le - ohne Kommentar von Zarrak 
(sehr ungewöhnlich). 

Marion kommt zwar die nördli- 
che Treppe hoch, aber nicht am 
Wächter vorbei. Wie schafft man 
es, dem Wächter zu entkom- 
men? 



- Welche der folgenden Ge- 
genstände aus dem Keller kann 
men gebrauchen: Moos. Fackel, 
Brosche, Staub, Nagel? Gibt es 
noch Gegenstände Im Verlies (z. 
B. hinter der verschlossenen 
Türe)? 

Demon Stalkers 

Peter Rhode aus Berlin steht 
bei »Demon Stalkers» Im End- 
kampf. Alle hundert Level hat er 
geschafft, aber er kommt nicht 
an dem Teufel vorbei, und die 
Treppe Öffnet sich deshalb noch 
nicht. Wer ist schon so weit, daß 
er Ihm helfen könnte? 

International Karate 

Bodo Brouwer aus Westover- 
ledingen kommt bei dem Klassi- 
ker "International Karate- nicht 
an dem netten Mann mit dem 
Schwarzen Gürtel vorbei, ohne 
kräftig vertrimmt zu werden. Wer 
hat eine Taktik, einen POKE oder 
kann Ihm sonst helfen? 

Labyrinth 

Das Adventure zum Film -Laby- 
rinth- wird jetzt enträtselt. Phillip 
Winkelmann und Daniel Hess aus 
Dorsten haben uns den Lösungs- 
weg zusammengestellt. 

- Textad venture: 

Um schneller zum spannenderen 
Teil der Lösung übergehen zu kön- 
nen, hier die Lösung im Schnell- 
verfahren. S: go home. lake, go 
outside, south, west, go Theatret. 
give doltarbill, east, north, give bill, 
lake. south. south und solangen 
■look« eingeben, bis der Film an- 
fängt. 
-Tor: 

Keine Panik - Einfach durchmar- 
schieren, damit es weitergeht. 

- Labyrinth: 

Man geht nach rechts und trifft 
auf Hoggle, den man bestechen 
kann (ist aber nicht zwingend nö- 
tig). Weiter rechts findet man ein 
-log- und einen Stein. Beides muß 
man nehmen, bevor man durch die 
Wand geht (an einer Stelle, an der 
etwas auf die Mauer geschrieben 
ist). 

- Brick Hallway: 



Den Automaten im zweiten 
Gang enthält ein Parfüm, das man 
für einen Nickel bekommt. Unter- 
wegs Öffnet man alle Türen (später 
sehr wichtig). Im Gang, in dem der 
Kobold herumläuft, müssen eben- 
falls alle Türen geöffnet sein: Den 
lästigen Kobold kann man mit -Hil 
gobiin- zurücktreiben. In diesem 
Gang geht man durch die zweite 
Tür von rechts. 

- Alf und Ralph: 

Zu ihnen kommt man dreimal. 

Beim ersten Mal Öffnet man bei- 
de Türen und geht durch die mit 
der Aufschrift -lo the Castle-. 

Trifft man ein zweites Mal auf sie, 
muß man beide fragen. Sie antwor- 
ten jedoch nur, wenn man alle Tü- 
ren in der -Brick Hallway- geöffnet 
hat. 

Ist man zum dritten Mal bei Alf 
und Ralph, fragt man sie beide 
nach dem Ausgang. Diesmal lü- 
gen jedoch beide! Also geht man 
siegessicher durch die Tür zum 
■certain death». 

- Wall of Hands: 

Droht man hinunterzufallen, gibt 
man einfach -congratulate wall- 
ein. Sofort wird man wieder nach 
oben befördert. 

- Stone Corridor: 

Hier bekommt man den Stein 
und den Pfirsich. Wenn man den 
Gang mit dem Kobold findet, ruft 
man ihn (-call gobiin-) und gibt ihm 
den Pfirsich. Sobald er schläft, be- 
wegt man sich ganz nah an ihn 
heran und nimmt seinen Helm ab. 

- The Hedgemaze I: 

Hier muß man das -bracelet- 
und den Kristallball im zweiten 
Gang finden. Den zugewucherten 
Ausgang Öffnet man mit -manicure 
door- und geht hinein. 

- The Wise Man's Garden: 
Zunächst fragt man den Weisen, 

danach gibt man ihm einen Nickel, 
einen Quarter oder einen Dollar- 
schein. Man kassiert das Wechsel- 
geld, bevor man alle Türen im Uhr- 
zeigersinn nacheinander durch- 
probiert. Eventuell braucht man 
mehrere Anläufe, bis es klappt. 

- The Hedgemaze II: 

Einfach die zugewucherte Tür 
wieder aufschneiden und betre- 
ten. 

- The Doork nockers: 

Zuerst nimmt man den Schlüs- 
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sei aus der linken Tür, dann betragt 
man den rechten Türklopter. Wäh- 
rend dieser noch spricht, tippt man 
schnell »insert bracelet- ein. Jetzt 
kann man die zweite Tür öffnen, 
durch die linke kommt man in den 
Wald. 

- Stone Faces; 

Damit die Stein gesichter die 
Wahrheit sagen, muß man Bra- 
chialgewalt anwenden: sonst lü- 
gen alle. 

- The Forest: 

Fierey will ein Rock Video, das 
man ihm besorgen muß. 

- The Bog ol Eternal Stench I: 
Man geht einfach nur nach links 

weiter, bis die Floppy wieder an- 
läuft. 

- The Persecutton of Ludo: 
Man läuft so lange über die gel- 
ben Felder, bis sie sich rol einfär- 
ben. Dann lockt man mi! -Call go- 
biin- die Kobolde auf sie. Dabei 
muß man darauf achten, daß man 
sich nicht selber zwischen zwei 
Feldern einsperrt. Sind die Kobol- 
de erledigt, geht man zu Ludo und 
manikürt Ihn. 

- The Hedgemaze III: 

Jetzt ruft man Ludo und die 
Rocks. Man geht zu den Rocks und 
tippt -use Camcorder-, Achtung, 
den Camcorder darf man danach 
nicht mehr benutzen. 

-The Forest II: 

Der herbeigerufene Fierey be- 
kommt den Camcorder; im Aus- 
tausch bekommt man dafür seinen 
Kopf. Das wiederholt man dreimal 



und legt die Köpfe vor die Ausgän- 
ge. Wenn der Kopf ein -Yuck, does 
that look disgusting- von sich gibt, 
hat man den richtigen Ausgang ge- 
funden. 

- The Bog of Eternal Stench II: 
Dreimal Ludo und die Steine ru- 
fen. Jetzt kann man über die aufge- 
tauchten Steine gehen. Sollte man 
in den Sumpf fallen, benutzt man 
das Parfüm. Nie durch den Sumpf 
waten, da ansonsten das Parfüm 
verlorengeht. 

- The Gobtin Village: 

Damit einem die Kobolde nichts 
anhaben können, tippt man -use 
helmet«. Die Häuser in der letzten 
Reihe führen weiter. 

- The Underground: 
Vorsicht mit dem Aufräumer: 

man muß ihm den Baumstamm ge- 
nau in den Weg legen. Ist er über 
den Stamm gefahren, nimmt man 
die Überreste. 

- The Castle of the Gobiin King: 
-call Ludo-, -call rocks-. Jetzt 

versucht man, die Kobolde auf den 
Mauern zu treffen. Nicht verzagen, 
einige hallen bis zu fünf Treffern 
aus. Hai man sie alle außer Ge- 
fecht gesetzt, wirft man die Steine 
so lange auf die Felder, bis sie die 
Hemdfarbe der Spielfigur ange- 
nommen haben. 

- Secret Corridor: 

Die Wände sehen wie Klavier- 
tasten aus. Wenn man auf die 
schlägt, erklingt ein Ton. Man pro- 
biert das so lange aus, bis ein 
knackendes Geräusch zu hören 



ist. Dann gibt man -use plank- ein 
und setzt den Schlüssel in die Tür. 

- The Final Confrontation: 
Diese Sequenz ist wohl die ein- 
fachste im Spiel. Jede Kombina- 
tton der Worträder führt zum Ziel. 
Der Spruch -You have no power 
over me- verwandelt Jareth - wie 
im Film - in eine Eule. 

- Die Kerker: 

Wenn man doch einmal in so ein 
muffiges Kellerloch fallen sollte, 
hilft meistens folgendes: 

1. Man wirft einen Nickel, Quar- 
ter oder ein Ticket in den Schlitz in 



der Wand. Daraufhin erscheint ei- 
ne Tür. 

2. Am Boden befindet sich eine 
versteckte Falltür. 

3. Im Kerker der Koboldstadl 
tippt man -adumbrate elephant- 
oder -call elephant-. 

4. Will man den Elefanten nicht 
bemühen, tut's auch -nerd-. Er- 
scheint die weiße Sprechblase, 
drückt man den Joystick nach vor- 
ne. 

5. Ein farbiges Feld ist am Bo- 
den. Man verfährt damit wie bei 
der -Persecution of Ludo-. 



Street Sports Basketball 



Endlich eine schöne Team-Liste 
zu -Street Sports Basketball-! Sie 
stammt von Lutz Erlach und Ale- 
xander Theisen aus Nordholz. Um 
ordentlich Punkte einzuheimsen, 
sollte man sich folgende Teams zu- 
sammenstellen: 



Kevin. Butch, Magic oder 
Kevin, Radar, Julie oder 
Kevin, Butch, Ralph 

Wer sich trotzdem ein anderes 
Team vorgestellt hat, findet in die- 
ser Aufstellung die Vor- und Nach- 
teile der einzelnen Spieler: 



Name 


Stärken 


Schwächen 


Butch 


gute Distanzwürfe 


schlechte Würfe aus der Nähe 


Radar 


gutes Dunking 


langsamer Läufer 


Julie 


trifft fast immer 


sehr träge 


Melissa 


gutes Dribbling 


schlechte Werferin 


Ralph 


Allroundtalent 


Mütze rutscht ins Gesicht 


Vlc 


gutes Dribbling 


rutscht oft aus 


Brad 


Teamspieler 


leicht foulbar 


Magic 


prima Werfer 


schlechtes Dribbling 


Kevin 


kann alles gut 


keine Nachtelle 


Dana 


foult gut 


technisch schlecht 
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Tips von Automaten-Cracks gesucht 



Automatentips 



Sky Kid 



Endlich wieder Tips für die 
Automaten-Freaks: -Sky Kid- ist 
diesmal dran. Nils Hamm aus Ra- 
tingen hat sie uns geschickt. 

- Sobald das Flugzeug getroffen 
wurde und Richtung Erde trudeil. 
hält man den Joystick nach oben 
und drückt den Feuerknopf, so 
schnell es geht. So wird das Flug- 
zeug nach ein paar Sekunden ab- 
gefangen. Man kann ohne den Ver- 
lust eines Lebens weiterfliegen. 
Das kann man beliebig oft wieder- 
holen, leider wird es jedesmal 
schwerer (deshalb sollte man mög- 
lichst hoch fliegen). Außerdem 
geht bei diesem Manöver die Bom- 
be verloren, 

- Eröffnen die seltsam ge- 
schwungenen Bodenkanonen das 
Feuer auf den Spieler, sollte man 
sich schnell mit Loopings von dem 
Geschoß entfernen. Wenn sie ex- 
plodieren, zerspringen sie in viele 
kleine Splitter, in die man nicht flie- 
gen darf. Vorsicht, in höheren Le- 
veln schießen auch einige Boote 
mit diesen Geschossen. 

- Spielt man zu zweit, sollte sich 
einer um die LKWs, Panzer und Ka- 
nonen kümmern, während der 
zweite Spieler den Luftraum frei- 
hält. 

- Wenn man auf der Jagd nach 
dem Hlghscore ist, konzentriert 
man sich auf ein Gebiet (Luft oder 
Boden). Gelingt es dem Spieler, 
dreißig Feinde der selben Sorte zu 
erwischen, bekommt er 15000 
Punkte. Bei 30000 gibt's dann ein 
Bonus-Flugzeug. 

- Niemals aus Spaß an den Lan- 
debahnen vorbeifliegen, sonst Ist 
der Sprit alle, und man kann sich ja 
denken, was danach passiert ... 



Ghosts'n Goblins 

Mit ein wenig Geschick kann 
man an dem Automaten -Ghosts'n 
Goblins- einen -Time Out- erzeu- 
gen. Michael Friedli aus Koelliken 
hat diesen Effekt entdeckt. 

Normalerweise hat man für ei- 
nen Level zirka 2 Minuten Zeit. 
Wenn man folgenden Tip beher- 
zigt, hat man sage und schreibe 30 
Minuten, um zum Ende des Levels 
zu gelangen. Während dieser Zeit 
kann man sich viele Exira-Leben 
verdienen. Das funktioniert folgen- 
dermaßen: Wenn man einen Grab- 
stein I5mal trifft, kommt ein Zaube- 
rer hervor, der mit Strahlen schießt. 
Wenn man von ihnen getroffen 
wird, wird man in einen netten, 
aber völlig wehrlosen Frosch ver- 
wandelt. Man stellt sich also vor ei- 
nen Grabstein und schießt 14mal 
auf ihn. Man wartet, bis die Zeit auf 
eine Sekunde abgetickt ist und ein 
Warnton zu hören Ist. Jetzt, in der 
alterletzten Sekunde, schießt man 
noch einmal auf den Grabstein. Da 
die Zeit abgelaufen ist, wird man 
zum Skelett. Jetzt kommt aber der 
Zauberer, schießt mit seinen Ster- 
nen auf die Spielfigur und - ver- 
wandelt sie in einen Frosch, Ti- 
nning ist hier entscheidend - seid 
also nicht gleich frustriert, wenn's 
beim ersten Mal nicht gleich 
klappt. 

In derzeit, in der man ein Frosch 
ist. muß man aufpassen, da man 
völlig wehrlos gegen die Zombies 
ist. Nach ein paar Sekunden ver- 
wandelt man sich wieder in den Rit- 
ter und hat jetzt eine halbe Stunde 
Zeit, um sich einen saftigen Bonus 
zu holen. 

Bitte beachtet einmal den Aufruf 
auf dieser Seite. 



Sicher sind Sie als passionier- 
ter Spieler schon einmal in einer 
Spielhalle gewesen, um sich 
über die neuesten Trends zu in- 
formieren und um ein flottes 
Spielchen zu wagen. 

Und wenn man länger an ei- 
nem Automaten steht, bekommt 
man so einige Erfahrungen mit 
dem Gerät. Und genau das su- 
chen wir. 

Wenn Sie also einen Tip ha- 
ben, der Arcade-Spielern das 



Leisure Suit Larry 

Christian Lemke aus Mannheim 
hat in einer Woche das (nicht ganz 
jugendfreie) Sierra-Adventure ge- 
löst und uns eine Lösung ge- 
schickt, die keine Wünsche offen 
lassen dürfte. Er schreibt: 

- Zuerst ein wenig Allgemeines: 
Dunkle Gassen soll man mei- 
den, will man nicht viel Pein erlei- 
den... 

Nie zu lange auf der Straße her- 
umstehen, ansonsten wird man 
vom Hund mit einem Hydranten 
verwechselt. 

Nie versuchen, die Straße zu 
Fuß zu überqueren. 

Von Zeit zu Zeit sollte man den 
aufkommenden Mundgeruch mit 
dem Atem-Spray bekämpfen. 

Wenn man sich länger vor dem 
Casino aufhält, kommt ein mit ei- 
nem Faß bekleideter Mann vorbei. 
Von ihm muß man unbedingt den 
Apfel kaufen. 

- Mit unseren spärlichen Eng- 
lischkenntnissen (von denen wir 
noch öfters Gebrauch machen 
müssen), rufen wir uns ein Taxi. 
Sofort kommt ein mehr oder weni- 
ger komfortables Gefährt, in das 
man sich setzen sollte. 

- Man sollte sich überlegen, wo 
man eigentlich hin will. Um nicht 
allein mit dieser schweren Ent- 
scheidung dazustehen, fragt man 
am besten den Taxifahrer. Man ent- 
scheidet sich vorerst für den -Tante 
Emma-Laden. 

Dort angekommen, zahlt man, 
steigt aus und betritt den Laden. 
Dort fallen einem die Zeitschriften 
ins Auge, die man natürlich lesen 
sollte. Im hinteren, linken Regal 
stehen einige Raschen Wein, von 
denen man eine mitnehmen muß. 
Auf dem kleinen Schild hinter dem 
Verkäufer entziffert man, daß es 
hier Kondome zu kaufen gibt. Ein 
kluger Larry baut vor und kauft sich 
ein Päckchen. Nachdem man be- 
zahlt hat, schleicht man mit blutro- 
tem Kopf aus dem Laden und hofft, 
daß dieser Besuch der letzte war. 

- Wenn Larry auf der Straße her- 
umbummelt, trifft er einen Mann. 
Ihm sollte er eine kleine Freude 
machen und ihm einen kürzlich er- 
worbenen Gegenstand überlas- 



Leben leichter machen kann, 
schreiben Sie uns doch. Natür- 
lich bekommen Sie neben Ruhm 
und Ehre eine enlsprechende 
Bezahlung, wenn der Tip veröf- 
fentlicht wird. 
Hier ist unsere Adresse: 
Markt & Technik Verlag AG 
Redoktion -Power-Play- 
Hans-Plnsel-Str. 2 
8013 Haar bei München 
Also Kleingeld bei Seite legen 
und ab in die Sptelhalle. . . 



sen. Zum Ausgleich bekommt man 
ein Taschenmesser, das Larry in 
seiner Tasche verstaut. 

- Auf dem Telefon ist eine Num- 
mer zu erkennen. Wenn man sie 
wählt (dial phone), bekommt man 
nach ein paar Sekunden Antwort. 
Also geht man zurück zum Taxi- 
stand und ruft ein Taxi, das Larry 
zur Bar kutschiert. 

- In der Bar steht eine Jukebox, 
die man wegen der kontinuierli- 
chen Musikberieselung andrehen 
sollte. Im Gespräch mit den restli- 
chen Barbesuchern erfährt man 
nicht viel, also setzt man sich an 
die Bar und bestellt einen Drink. 
Wer sich als harter Mann fühlt (und 
da gehört Larry sicher dazu), be- 
stellt einen Whisky, den man be- 
zahlt, aber noch nicht trinkt. Jetzt 
sucht man die Toilette auf und fin- 
det - eine Schnapsleiche, die im- 
mer noch nicht genug kriegen 
kann. Also bekommt sie, was sie 
haben will. Als Dank dafür be- 
kommt man eine Fernbedienung. 
Nicht wundern, nur nehmen... 

- Man geht zurück zum Tisch, 
klemmt sich die Rose unter den 
Arm und betritt endlich das Ört- 
chen. Nach dieser kleinen Erleich- 
terung geht man zum Wasch- 
becken (sink) und wirft einen Blick 
hinein. Da weder Seife noch Hand- 
tuch zur Grundausstattung dieser 
Bar gehören, läßt man es lieber 
sein, sich die Hände zu waschen. 
Unbedingt sollte man sich die Krit- 
zelelen an den Wänden genauer 
besehen. Neben den obligatori- 
schen Sponti-Sprüchen fällt uns 
einer auf. den wir uns merken soll- 
ten. Dann verläßt man diese gastli- 
che Stätte. 

- Jetzt ist man gewappnet, um 
sich an die verschlossene Tür der 
Bar zu machen. Man klopft an und 
sagt den Spruch auf, den man auf 
der Toilette gelesen hat, worauf 
man sofort hineingelassen wird. 
Doch der dicke Mann will 100 Dol- 
lar haben und versperrt mit seiner 
Wampe den Weg nach oben. Da 
man wegen ihm ja nicht unbedingt 
einen Kredit aufnehmen will, war- 
tet man und sieht lieber eine Run- 
de fern. Dazu braucht man die 
Fernbedienung. Das Programm ist 
Öde wie immer, also schallet man 
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am besten weiter (swilch Channel). 
Nachdem man (ast alle Kanäle 
durch hat, interessiert sich auch 
der dicke Mann für seine Lieblings- 
Seifenoper und kommt herüber. 
Man sollte diese günstige Gele- 
genhell nutzen und sich nach 
oben schleichen. 

- Oben erwanet Larry eine weib- 
liche Schönheit (Pixelpracht, die 
Freude macht...)- Man denkt kurz 
nach, zieht sich dann vor dem Bett 
aus und benutzt das Kondom, 
denn im Zeitaller von Aids... 

Nach diesem mehroder weniger 
gelungenen Vergnügen streift man 
das Kondom wieder ab. nimmt die 
Pralinen vom Tisch. Ein wenig fri- 
sche Luft könnte nach diesem auf- 
regenden Ausflug nicht schaden, 
also öffnet man das Fenster und 
steigt hinaus. Auf dem rechten 
Fensterbrett erspäht man eine Pil- 
lenschachtel, die man aber nicht 
erreichen kann. Deshalb gehl man 
nach links und läßt sich sanft in 
den Müllcontainer gleiten, in dem 
man nach kurzer Zeil einen Ham- 
mer findei. Man klettert aus dem 
übelriechenden Behälter heraus, 
geht um die Ecke in Leftys Bar und 
läßl sich ein Taxi kommen. 

- Diesmal gehl's ins Caslno. 
Man geht hinein und spiell eine 
Runde Black Jack oder den Geld- 
spielautomaten. Natürlich spiell 
man so lange, bis man die Bank ge- 
sprengt hat (Speichern nichl ver- 
gessen). In der Halle findei man in 
einem Aschenbecher eine Mit- 
gliedskarte für die örtliche Disko. 
Also schnell ein Taxi bestetll undab 
zur Diskothek. 




- Man zeigt dem Türsteher seine 
Mitgliedskarte und schon ist man 
im Getümmel (eine Erfahrung, die 
man eigentlich nur an seinem 
Computer macht - meistens steht 
man draußen...). Man setzt sich zu 
der attraktiven Dame an den Tisch 
und plaudert harmlos. Da fordert 
man sie zum Tanzen auf und gibt 
ihr nach dieser schweißtreibenden 
Angelegenheit gleich die Rose 
hinterher. Jetzt nicht locker lassen, 
gleich die Pralinen hinterher! Und 
als wir ihr den Ring geben, ist sie 
glatt bereit, uns zu heiraten. Man 
gibt ihr 100 Dollar für das Holelzim- 
mer und irifft sie in der Kapelle wie- 
der. 

- Vor der Kapelle (rifft man auf 
ein gewisses Individuum, mit dem 
man reden sollte. In der Kapelle 



stellt man sich neben seine Zu- 
künftige und heiratet sie (so 
schnell kann's gehen...). Der Pfar- 
rer bekommt 100 Dollar für seine 
Predigt (Wucher!). Jetzt gehl's zu- 
rück ins Casino. Dort angekom- 
men, stattet man dem Cabaret ei- 
nen Besuch ab. Man selzt sich an 
den Tisch ganz rechts unten. Lei- 
der kann uns die ganze Vorstellung 
nicht so rechl begeistern, deshalb 
verlassen wir das Cabaret. Jetzt 
kommt man an einem Aufzug vor- 
bei, mit dem man in den vierten 
Slock fährt. Man klopft an der Tür 
mit dem Herz und wird von seiner 
Frau empfangen. Ohne zu zögern, 
schaltet man das Radio an und 
merkt sich die Nummer. Jetzt 
gehl's runter, wo man eine Flasche 
Wein bestellen muß. Vorher sollle 
man noch das Geld fürs Taxi er- 
spielen, denn das Telefon in der 
Halle hal seinen Geist aufgege- 
ben. 

- Vor dem Casino bestellt Larry 
ein Taxi, denn das nächste Telefon 
steht ja vor dem -Tante Emma-La- 
den. Bevor man jedoch zum Wäh- 
len kommt, klingelt es. Larry hebt 
ab und - Überraschung! Jetzt 
wählt man die Nummer der Radio- 
durchsage und bestelll eine Fla- 
sche Wein sowie die dazugehörige 
Honeymoon Suite. Weil man gera- 
de dabei ist, wählt man einmal die 
Nummer von Sierra (die auf der 
Packung abgedruckt ist). Jetzt 
aber nichts wie zurück zur frisch 
Angetrauten! 

- Im Zimmer angekommen, 
steigt man aus dem Fenster. Man 
bindet das Seil am Geländer und 
sich selbst fest (tie rope to rai- 
ling/tie rope to me) und nimmt sich 
die heißersehnlen Pillen. Das ver- 
schlossene Fenster bekommt man 
prima mit dem Hammer auf. Dann 
holt man sich die Pillen, entknolet 
das Seil und läßl sich wieder in den 
Container fallen 

- Die letzte Station in Larrys Lot- 
terleben: Er fährl zum Casino, be- 
iritt den Aufzug und saust in den 
achten Slock. Dort Irifft man eine 
Frau, der man die Pillen gibt. Lei- 
der rennt sie fort, aber hinter dem 
Tisch entdeckl man einen Kopf. 
Durch die große Tür gelangt man 
in ein Penthouse. Man betritt das 
Schlafzimmer und gehl direkt in 
den Abstellraum. Wenn man sich 
ein bißchen umsieht, fällt einem 
schnell eine aufblasbare Puppe 
auf. Man pustet sie auf, doch das 
Gummi-Tier fliegt davon. Wenn 
man ihr nachrennt, kommt man 
nach draußen, wo eine Traumfrau 
in einem Pool sitzt. Niehls wie raus 
aus den Klamotten und rein ins 
Wasser! Man redet ein wenig mil 
ihr und gibt ihr den letzten verblei- 
benden Gegenstand. Der Rest ist 
Sache des Computers (der Kava- 
lier genießt und schweigt..). 

Das wär's gewesen. 222 Punkte. 
Applaus! 

-Alle Damen, die sich wegen 
eventueller chauvinistischer Äuße- 
rungen auf den Schlips getreten 
fühlen, haben völlig recht. 



Die Antwort zu 

»Wing Wars« 

Harald Kessler aus Wien hing 
hoffnungslos bei dem Coleco- 
Spiet -Wing Wars- fest. Günther 
Netzke aus Backnang hat die Ant- 
wort: 

Man muß nicht einen (wie In der 
Spielanleitung beschrieben), son- 
dern neun Superkristalle erzeu- 
gen. Mehrais neun verlängern den 
Feuerstrahl des Drachen zusätz- 
lich; damit kommt man mühelos an 
dem Felsengeist vorbei und kann 
sich in aller Ruhe den Super-Dia- 
manten holen. Noch weitere Fra- 
gen? 

Antwort zu 
»Time-Tunnel« 

Slelan Engels kam bei dem 
Spiel -Time Tunnel" nicht weiter als 
bis zur Medusa. Daniel Wende aus 
Pelersaurach hat die Antwort: 
Nachdem man die Medusa getötet 
hat. nimmt man die zwei Kerzen- 
ständer und stellt sie auf die zwei 
Säulen rechts und links neben 
dem Slandort der Medusa. Wenn 
man sie jelzt entzündet, bekommt 
man die Karte. Noch Probleme? 

Antwort zu 
»Hollywood Hijinx« 

Konrad Cartini aus Darmstadl 
hal den Weg herausgefunden, um 
den Safe im Bomb Sheller zu öff- 
nen. Man untersuch! das Panel auf 
dem Safe genauer und analysiert 
die Namen genau. Danach ist die 
Kombination nicht mehr weit ent- 
fernt: 

turn dial left to 4 
turn dial right 10 5 
turn dial left lo 7 

Jetzt kann man den Safe pro- 
blemlos öffnen. 

Antwort zu 
»Phantasie« 

Manfred Lemke kann aufatmen: 
Michael Christ aus Aschaffenburg 
kann fast all seine Fragen aus Po- 
wer Play 2 beantworten. 

- Die Schriftrollen befinden sich im 
Schloß von J.R.Trolklen. 

- Um in die Höhlen der schwarzen 
Riller zu kommen (hier befindet 
sich Nikademus) braucht man die 
-Götterrune». Man bekommt sie im 
Dungeon der Astralebene, wenn 
man Luft, Erde, Feuer und minde- 
stens sieben Ringe besitzt. Um 
den Tempel von Dosnebia zu kom- 
men, muß mindestens einen Cha- 
rakter der Party auf Level 15 sein. 

Antwort zu »Ultima IV« 

Christian Marz aus Wörth hal 
das Rollenspie! -Ultima IV- schon 
gelöst und hat uns die Antwort zu 



Volker Markls Problem geschickt. 
Bevor man das Spiel durch das 
Schlußwort -Infinity- beendet, muß 
man beweisen, daß man die acht 
Tugenden und die drei Prinzipien 
verslanden hat. Deshalb wird alles 
noch mal abgefragt: Zuerst sind 
die acht Tugenden dran (in der Rei- 
henfolge, in der die Steine benutzt 
wurden). Dann fragl das Pro- 
gramm nach den drei Prinzipien; 
Ver - Arno - Cor. Wenn man diese 
Prozedur hat. darf man endlich -In- 
finity- als Schlußwort eingeben - 
und schon hal man's geschafft. 

Antwort zu 
»Plünderet! Hearts« 

Plundered Hearts ist kein allzu- 
schweres Advenlure, auch wenn 
es einige Kopfnüsse enthält. Des- 
halb will Stefan Englhart aus Ingol- 
stadt auch nicht allzuviel verraten, 
sondern hat schöne verschlüsselte 
Tips geschickt. 

- Scherben bringen Glück, be- 
sonders bei Schiffen auf hoher 
See. 

- Piraten reagieren auf weibliche 
Bekleidung sehr - zumindest nicht 
wie Genllemen. 

- So ein Rock der damaligen Zeit 
war sehr schwer, besonders wenn 
er mit Wasser getränkt ist. Aber 
man kann seine destruktiven Trie- 
be ruhig ausnutzen (es ist sogar le- 
benswichtig). 

- Auf dem Schiff gibt es einen 
Raum, in dem ein Messer liegl. 
Wenn man nicht so gut in Englisch 
ist. kann man ihn -überlesen-. 

- Diogenes war ein kluger Mann, 
denn in einem Faß läßl es sich nicht 
nur gut wohnen. 

- Zu salzig sollle man sich als 
Dame nichl ernähren. Besonders 
deshalb, weil man sonst später im 
Spiel nur noch Krokodilstränen 
weinen kann, wenn man nich! wei- 
terkommt. 

- Ob man will oder nicht: Opfer 
müssen gebracht werden, auch 
wenn ein älterer Lüstling versucht, 
sich an die Heldin heranzuma- 
chen. Immer cool bleiben und ihn 
bei Laune halten. 

- Auch wenn unsere Heldin kei- 
ne Arnoldine Schwarzenegger ist. 
so kann sie doch so manches Hin- 
dernis mittels Körperkraft überwin- 
den. 

- Ohne Rock kann man in die- 
sem Spiel leichler nach Höherem 
streben. 

- Eine Brosche schmückt nicht 
nur. Die Panzerknacker wären stolz 
auf sie. 

- Es gibt gewisse Millelchen. die 
verkraftet selbst der stärkste Alliga- 
tor nichl. 

- In der Bücherei ist ein Geheim- 
gang und alle guten Dinge sind 
drei. 

- Es lohnt sich die Anleitung ge- 
nau zu studieren. 
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Videospiel-Tips 



Metroid (Nintendo) 

Gerd Schulze aus Stullgarl hat 
sich intensiv mit dem Nintendo- 



Spiet -Metroid- beschäftigt. Von 
ihm stammen Tips und Karte. 
Allgemeine Tips zu Metroid: 

- Der Eisstrahler (Eis) ist wesent- 
lich nützlicher als der Wellenstrah- 
ler (W). Da man beide Waffen nicht 
gleichzeitig haben kann, sollte 
man sich für den Eisstrahler ent- 
scheiden. 

- Im Bereich -Mini-Boss II- liegt 
in einem Gang ein Energielank(E). 
Vorsicht, denn beim 8. und 9. Mau- 
erstein (von rechts) bricht man 
durch den Boden. Deshalb über 
die Falle springen. 

- Der kleine Krald (x) ist unwich- 
tig: am besten gleich den echten 
Kraid (I) aufsuchen. 

- Die Metroids zunächst mit dem 
Eisstrahler einfrieren und an- 
schließend mit fünf Raketen ver- 
nichten. 



- Die -Varia- (En) kann man erst 
holen, wenn man die Sprungstiefel 
(Sp) hat. 

- Einige Gänge oder Räume 
sind nur mit Hilfe von eingefrore- 
nen Gegnern (nur mit Eisstrahlern 
möglich), die man als Treppenstu- 
fen benutzt, zu erreichen. 

- Grundsätzlich gilt: Viel probie- 
ren. Es gibt einige versteckte Ener- 
gietanks und Raketensilos, die 
nicht auf der Karte verzeichnet 
sind. 

- Manchmal muß man sich mit 
Hilfe von Bomben oder Schüssen 
durch Mauern sprengen. 

- Nach der Zerstörung des Mut- 
terhirns müssen Sie in kurzer Zeit 
die Oberfläche des Planeten errei- 
chen. Nicht nervös werden. Der 
Schacht nach oben ist nicht sehr 
hoch. 



Erklärungen zur Karte: 

M - Mutterhtrn 
R - Raketensilo 
S - Start 
K - Kugel-Extra 
L - Langstrahler 
E - Energietank 
Eis - Eisstrahler 
W - Wellenstrahler 
En - Energieverlust 
halbiert 
Bo - Bombe 
Kr - Kreiselmine 
Sp - Sprungstiefel 
x - kleiner Kratd 

I - Mini-Boss I: Kraid 

II - Mini-Boss II: Ridley 
\\ - Aufzug 
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Ohne Karle Isl man in dem verzwickten Labyrinth von 
Metroid ganz schön autgeschmissen. 
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The Legend of Zelda 
(Nintendo) 



Runde 2/Level 8 
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In den Dungeons der zweiten Spielrunde muß man höllisch aulpassen: liese Monster gibl's dort en masse. 



Fans des Supermoduts »The Le- 
gend of Zelda- für das Nintendo 
Entertainment System kommen in 
dieser Power Ptay-Ausgabe voll 
auf ihre Kosten. Von Paul Röhrich 
aus Berlin stammen die Karten zu 
Dungeon 9 der ersten und Dunge- 
on 7 bis 9 der zweiten Spielrunde. 
Die Karten der Oberwelt für die 1. 
und 2. Runde (siehe nächste Seite) 
hat uns Dieter Schroder-Wrobel 
aus Hamburg zugesandt. Darauf 
sind alle (?) Geheimgange. Dunge- 
ons und Shops verzeichnet, die 
das Land Hyrule zu bieten hat. 
Tips und Tricks zur ersten Runde: 

- Der Köder ist im Shop in D5 am 
billigsten (60 Goldstücke). 

- Um nach A12 zu gelangen, in 
den einsamen Bergen (B12) vier- 
mal nach oben gehen. 

- Den blauen Ring gibt's im 
Shop in D5 (250 Goldstücke). 

- Um nach G1 zu gelangen, im 
Urwald (G2) nach oben, links, un- 
ten, links gehen. 

- Viele Shops und Herz- 
Container sind zunächst nicht 
sichtbar. Feuer (Kerze). Bomben 
und Flöte helfen in diesen Fällen. 

- Die alten Frauen verkaufen 
Medizin, wenn man ihnen den 
Brief zeigt. Es empfiehlt sich, die 
Dungeons der Reihe nach {also 
von 1-9) aufzusuchen. 



Tips und Tricks zur zweiten Run- 
de: 

- Den Urwald und die Einsamen 
Berge durchquert man genauso 
wie in der ersten Runde. 

- Der Köder ist im Shop in A16 
am billigsten (60 Goldstücke). 



- Den blauen Ring gibt's eben- 
falls im Shop in A16 (250 Gold- 
stücke). Diesen Ring sollte man 
sich unbedingt besorgen, bevor 
man in die Dungeons aufbricht 
(dort geht's nämlich ganz schön 
wild zu). 



- Auch in der zweiten Runde 
sind viele Shops und Eingänge 
versteckt. 

Doch damit nicht genug: Die 
Oberwelt-Karlen zur ersten und 
zweiten Spietrunde findet Ihr auf 
der nächsten Seite 



Runde 1/Level 9 Runde 2/Level 9 




U: Unterirdischer Gang R: roter Ring und T: Triforce-Teil 

G: Ganon P: silberner Pfeil Z: Zauberstab (Level 8) 

Z: Zelda (Level 9) K: rote Kerze M: magischer Schlüssel 



Die Erklärungen zu den Dungeon-Karten gellen für alle vier kartog räderten Oungeons (Runde 2/Level 7 findet Ihr auf der nächsten Seite) 
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Oben seht Ihr die Oberwelt-Karten zu »Legend of Zelda«. Unten sind die Erklärungen dazu und noch 
ein Dungeon abgebildet. 



Erklärungen zu den 


Oberwelt-Karten: 


1 -9 


Eingänge zu den Dun- 


geons 


Q 


Glücksspiel 


P 


20 Goldstücke Verlusl 


H 


Herz-Container 


F 


Fee (volle Energie) 


K 


Krallarmband 


M 


Alte Frau mi! Medizin 


c 


Geheimgang 


s 


Shop 


u 


Goldslücke umsonsl 


WS 


Weißes Schwert 


MS 


Magisches Schwer! 


EB 


Einsame Berge 


UR 


Urwald 


ST 


Start 


BR 


Brief 



Runde 21 
Level 7 




Kid Icarus (Nintendo) 

Ninlendo-Fan Bernhard Zarne- 
gin ausder Schweiz hat sich länge- 
re Zeit mit dem Spiel -Kid Icarus- 
beschäftigt. Von ihm stammt die 
Karle zu Welt 1.4. 
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S: Shop 
ST: Start 
K: Krankenhaus 



Nachdem wir In der letzten Po- 
wer Play bereits die Paßwörter für 
die erste Welt verraten haben, fol- 
gen nun die Paßwörter lür Welt 2.1 
bis einschließlich 3.2. 

Welt 2.1: 
6000qr B0U200 
010004 HOOOKc 

Welt 2.2: 
6000SI DOhOOO 
OT0008 l004aA 

Welt 2.3: 
A200mJ G06300 
GhOOOß I0084X 

Welt 24: 
AAOOKp L0D200 
mc0008 I0006T 

Welt 3.1: 
AAOOCH POWOOO 
oZOOOC MOOMz 

Welt 3.2: 
AAB04O O0C200 
mWOOOC I104CY 



My Hero (Sega) 

Der (olgende Kniff zu -My Hero- 
kommt von Christian Meyer aus 
Hamburg. 

Wenn Sie am Ende einer Runde 
auf Moakin treffen, sollten Sie das 
Joypad nach oben und gleichzeitig 
den zweiten Feuerknopf drücken. 
Wird Moakin auf diese Weise be- 
siegt, winken als Belohnung an- 
statt eines 10000-Punkle-Bonus 
ein 100000-Punkte-Bonus und 
zwei Zusatzleben. 



Punch-Out (Nintendo) 

Nachdem wir Euch in Power 
Play 5 die Paßwörter für den -Ma- 
jor« und -World Circuit- verraten 
haben, gibt's diesmal zwei neue 
Geheimcodes. 

Wer 079 037 5683 eintippt, darf 
sich an Super Macho Man versu- 
chen. Bernhard Zarnegin aus Ba- 
sel in der Schweiz hat uns dieses 
Paßwort geschickt. 

Für ganz Mutige, die gleich ge- 
gen Superstar Mike Tyson persön- 



lich kämpfen wollen, haben wir fol- 
gendes Paßwort parat: 007 373 
5963 

Wer Mike Tyson geschlagen hat, 
der soll sich bitte bei der Power 
Play-Redaktion melden. Von uns 
hat leider noch keiner die erste 
Runde gegen den Schwerge- 
wichts-Weitmelster überstanden 
(ein Treffer von Mike Tyson genügt, 
und schon wird man vom Ringrich- 
ter angezählt). Gibt es eine spe- 
zielle Taktik gegen diesen anschei- 
nend unbezwingbaren Muskel- 
protz? (mg) 



Ghost House (Sega) 

8ei -Ghost House- für das Sega 
Master System kann man sich 
nicht nur mit Messer und Fäusten 
verteidigen. Wenn Sie auf Pfeile 
springen (insgesamt I6mal). die 
Ihrer Spielfigur in Kopfhöhe 
entgegen- kommen, werden Sie 
für zirka 30 Sekunden In einen 
Schutzschirm gehüllt. Nun können 
Sie alle Gegner berühren und so- 
mit vernichten. Niklas Lamping 
aus Berlin hat uns diesen Tip ge- 
schickt. 



Quartet (Sega) 

Michael Ott aus Albstadt hat her- 
ausgefunden, wie man bei -Quar- 
tet- für das Sega-Videospiel die 
Startrunde (1 - 6) anwählen kann. 
Während das Titelbild gezeigt 
wird, müssen Sie Joypad 2 nach 
oben und gleichzeitig zwölfmal 
hintereinander die Pausetaste 
drücken. Anschließend entweder 
Knopf 1 von Joypad ' oder Joypad 
2 drücken (Ein- oder Zwet-Spieler- 
Modus). 
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Segas Modul-Parade 



Alles, was das Sega-Heiz begehrt, findet Ihr in die- 
ser Übersicht: Sämtliche Module, die man zur Zeit 
in Deutschland kaufen kann, werden hier präsen- 
tiert. Auch wichtige Angaben wie Preis und Power- 
Wertung sind mit aufgeführt. 



Wer hat noch nicht, wer 
will noch mal? Seil 
dem Erscheinen des 
Sega Masler Systems im 
Herbst '87 sind laufend neue 
Module veröffentlicht worden. 
Inzwischen kann man unter 
mehr als 40 verschiedenen 
Spielen wählen, die zwischen 
49 und 79 Mark kosten. Damit 
Ihr Euch in dem Modul- 
Dschungel besser zurechtfin- 
det, sind auf diesen beiden 
Seiten alle Sega-Spiele aufge- 
führt, die momentan in 
Deutschland erhältlich sind. 

Zur besseren Orientierung 
haben wir die Übersicht in ver- 



schiedene Rubriken unterteilt. 
Neben dem Namen des Spiels 
ist die Modulart, eventuelle Be- 
sonderheiten und die unver- 
bindliche Preisempfehlung 
aufgeführt. Darüber hinaus ha- 
ben wir jedes Spiel stichpunkt- 



artig beschrieben. Wer sich ge- 
nauer über ein Modul informie- 
ren will, der möge bitte den Be- 
richt in der jeweiligen Power 
Play-Ausgabe lesen (sofern es 
bereits getestet wurde). Um 
Verwirrung zu vermeiden, ha- 



ben wir jedes Spiel mit einer 
Power-Wertung bedacht - 
auch die älteren Module, die 
schon früher in unseren Spie- 
le-Sonderheften eine Happy- 
Wertung erhielten oder über- 
haupt noch nicht beschrieben 
wurden. 

Wer weitere Informationen 
oder Prospekte über das Sega 
Master System haben will, der 
soll sich bitte an den deut- 
schen Vertrieb wenden: Ariola- 
soft/Sega. Postfach 1350, 4830 
Gütersloh. Die Konsole und die 
Module bekommt Ihr normaler- 
weise in jedem Kaufhaus und 
in vielen Elektromärkten. (mg) 



Sportspiele 



Spiel 


Beschreibung 


Modulart 


Getestet In 


Preis 


Power- 
Wertung 


Great Basketball 


Gute Basketball-Simulation. Zwei-Spieler-Modus. (leicht besiegba- 
re) Computer-Gegner, flotter Spielablauf, gute Steuerung. 


1M 


PP 3 


59 Mark 


65 


Great Baseball 


Gelungenes Baseball-Spiel mit guter Grafik. Computer-Gegner, 
Zwei-Spieler-Modus. Auch für Baseball-Neulinge interessant. 


1M 


PP 6 


59 Mark 


7 


Great Golf 


Knapp überdurchschnittliche Golf-Simulation. Intelligente Spieler- 
führung (-Leader Board-ähnlich); nur 18 Löcher. 


1M 


PP 3 


59 Mark 


55 


Great Volleyball 


Hervorragende Volleyball-Simulation mit beinahe genialer Steue- 
rung. Computer-Gegner, Zwei-Spieler-Modus. 


1M 


PP 1 


59 Mark 


8 


Great Soccer 


Mittelmäßige Fußball-Simulation. Zwei-Spieler-Modus, Computer- 
Gegner, vertikales Scrolling, kleine Spielfiguren, nicht mehr liefer- 
bar. 


Cd 




69 Mark 


45 


Pro Wrestllng 


Mißglückte Catch-Simulation mit viel zu kleinen Spielfiguren. Nur 
für absolute Catch-Freaks halbwegs Interessant. 


1M 




79 Mark 


2 


Rocky 


Boxen mit sehenswerter Grafik. Spielerisch nicht sehr anspruchs- 
voll. Drei verschiedene Gegner; Zwei-Spieler-Modus. 


2M 




79 Mark 


65 


Super Tennis 


Ansprechende Tennis-Simulation. Zwei Spieler können nicht 
gegeneinander antreten; Team-Modus im Doppel. 


Cd 




49 Mark 


6 


World Soccer 


Besser und billiger als -Great Soccer-. Zwei-Spieler-Modus, Com- 
puter-Gegner, horizontales Scrolling. Tolles Elfmeter-Schießen. 


1M 




59 Mark 


6 



Action 



Afterburner 


Umsetzung des bekannten Spielautomaten; Spielerisch recht an- 
spruchslos; Action pur mit flotter Grafik. 


4M 


PP 3 


79 Mark 


5 


Action Flghter 


Mischung aus -Spy Hunter- und -Xevious- mit vielen Leveln und 
einigen Extrawaffen. Horizontal scrollendes Action-Spiel. 


1M 




79 Mark 


65 


Aleste 


Tolles, vertikal scrollendes Ballerspiel mit ungewöhnlichen Extra- 
waffen. Fantastische Grafik, nervenzerfetzende Action. 


IM 


PP 5 


59 Mark 


8 


Allen Syndrome 


Ansprechende Automaten-Umsetzung mit kleinen Mängeln. Extra- 
waffen, doch kein Zwei-Spieler-Modus. 


2M 


PP 3 


69 Mark 


7 


Astro Warrter 
& Plt Pot 


Zwei Spiele auf einem Modul. Astro Warner: horizontal scrollendes 
Ballerspiel. Pit Pot: einfaches Action-Adventure. 


1M 




79 Mark 


65 


Chopllfter 


Erstklassige Automaten-Umsetzung des Ballerspiel-Klassikers. 
Top-Grafik, fesselnde Action, sechs Levels. 


1M 




79 Mark 


8 
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Fortsetzung von Seite 59 



Action 



Spiel 


Beschreibung 


Modulart 


Getestet In 


Preis 


Power- 
Wertung 


Cnin-.if 7nn»> 
i ui i looy lui il 


Horizontal scrollendes Ballerspiel mit bonbonlarbener, niedlicher 
Grafik. Zahlreiche Exlrawaflen. viel Spielspaß. 


IM 




79 Mark 


75 


Pantacir 7nnn II 


Fx7ollflntflr Nachfolaer dss Seaa-Klassikers Gleiches SoiBlorinzip. 
mehr Levels. bessere Grafik, mehr Exlrawatlen, 


2M 


PP 3 


69 Mark 


75 




Aufgemotzte -Misslle Command u -Version für bis zu zwei Spieler. 
Horizontales Scrolllng, wenig Extrawaffen, ordenllich Spielspaß. 


IM 


PP 4 


59 Mark 


65 




Gelungene Spielautomaten-Umsetzung. Trotzdem kein besonders 
gutes Ballerspiel für bis zu zwei Spieler (gleichzeitig). 


1M 




59 Mark 


45 


Command 


Horizontal scrollendo Soldaten-Metzelei im -Ikari Warriors--Slll mit 
Team-Modus für zwei Spieler. Ordentliche Grafik. 


1M 


PP 1 


59 Mark 


55 


Space Harrier 


Gute Spielautomaten-Umsetzung mit foll gezeichneter Grafik. Bal- 
lern pur. Etwas ruckhafte Animation. 


2M 


PP 1 


69 Mark 


6 


Teddy Boy 


Neltes Ballerspiel ohne spielerische Besonderheilen. 60 Levels. 
keine Extrawaffen. 


Cd 


PP 3 


49 Mark 


65 


Transbot 


Horizontal scrollendes Ballerspiel mit Exlrawaffen. Erreicht nicht 
die Klasse von -Fantasy Zone 1 & II». 


Cd 




69 Mark 


6 


Zillion: The 
Tri Formation 


Enttäuschender Nachfolger. Reines Balterspiel ohne Adventure- 
Einlagen. Auf Dauer ziemlich eintönig, aber tolle Grafik. 


1M 


PP 4 


59 Mark 


45 



Action-Adventures 



Alex Kldd In 
Miracle World 


Viel Action mil einigen Puzzles. Enorm viel Splelwitz, gute Grafik. 
Nummer 1 bei den Sega-Redaktions-Hits '87. 


1M 




59 Mark 


8 


Spy vs Spy 


Sega-Version des MAD-Comlcs -Spion gegen Spion-, Ulkiges 
Action-Advenlure mit enttäuschender Grafik. 


Cd 




49 Mark 


5 


Super Wonder- 
boy Monsterland 


Hervorragende Aulomaten-Umsetzung. Hoher Spielwert, viele ver- 
sleckte Extras. Abwechslungsreich, gule Grafik. 


2M 


PP 6 


69 Mark 


a 


The Nln|a 


Durchschnittliches Action-Advenlure mil 13 Levets und viel Adlon. 
Vertikales Scrolllng, abwechslungsreiche Grafik. 


1M 




59 Mark 


SS 


Zillion 


Aclion-Grübelei im Sfil von -Imposslble Mission-. Hohe Spielmoll- 
valion; gute Grafik. 


1M 


PP 2 


59 Mark 


75 



Geschicklichkeits-Spiele 



Alex Kldd: The 
Lost Stars 


Enltäuschender Nachfolger des Sega-Hifs. Sehr gule Grafik, we- 
nig Spielwitz; Einfaches Hüptspiel. 


2M 


PP 5 


69 Mark 


55 


Bank Panlc 


Gelungene Spielautomalen-Umsetzung. Einfaches aber unterhalt- 
sames Spielprinzip. Auf Dauer nicht sehr abwechslungsreich. 


Cd 


PP 2 


49 Mark 


7 


Fantasy Zone: 
The Mazo 


Keine Ähnlichkellen zu den beiden Vorgängern. -Pac-Man— 
Version mit Exlrawaffen; zwei Spieler gleichzeitig; macht SpaB. 


IM 


PP 5 


59 Mark 


65 


Gh08t House 


Einfaches Geschicklichkeitsspiel ohne Besonderheiten. Mittelmä- 
ßige Grafik, wenig spielerische Abwechslung. 


Cd 


PP 4 


49 Mark 


4 


Kung Fu Kid 


Mäßiges Spiel mit Karale-Touch. Nette Grafik, aber ziemlich ein- 
fach. Nach wenigen Tagen durchgespielt. 


1M 


PP 3 


59 Mark 


35 


My Hero 


Unterhaltsames Geschickllchkeits-Spiel. Kaum Unterschiede zum 
Automaten-Vorbild. Ordentliche Grafik. 


Cd 




69 Mark 


6 


Wonderboy 


Erstklassige Automaten-Umsetzung mit sehr schöner Gralik. Ho- 
her Spielwert, sehr viele verschiedene Levels. 


1M 




59 Mark 


8 
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Rennspiele & Simulationen 



Spiel 


Beschreibung 


Modul- 
en 


Besonder- 
helten 


Getestet 
In 


Preis 


Power- 
Wertung 


Enduro Racer 


Wenig Ähnlichkelten mit gleichnamigen Spielautomaten. Mittel- 
mäßiges Motorrad-Rennen mit zehn Strecken. 


1M 




PP2 


59 Mark 


6S 


F-16 Flghtor 


Flugsimulator mit bescheidener Gralik. Wird mit beiden Joypads 
gespielt. Zehn Schwierigkeitsgrade. 


Cd 


- 


- 


69 Mark 


35 


Hang On 


Gute Umsetzung des Spielautomaten. Motorrad-Rennen mit flot- 
ter und gut animierter Grafik. Fünf verschiedene Strecken. 


Cd 


Gr 






55 


Out Run 


Umsetzung des Spielhallen-Superhits. Autorennen mit Berg- 
und Talfahrt: zum Teil sehr gute, wenn auch etwas ruckllge Gra- 
fik. 


2M 






69 Mark 


65 


World 
Grand Prix 


Autorennen mit hervorragender Grafik. Zwölf verschiedene 
Rennstrecken: inklusive Strecken-Editor. 


IM 






79 Mark 


75 



3D- und Lichtpistolen-Spiele 



Blade Eagle 3D 


Vertikal scrollendes Ballerspektakel in 30. Ähnlichkeiten zu 
■Astro Warrior-. Kaum spielerische Abwechslung. 


1M 


30 


PP6 


79 Mark 


55 


Space Harrier 3D 


3D-Version des Sega-Klassikers. Schlechter als das 2D-Vorbild: 
deutlich ruckligere Animation. Nur für Fans. 


2M 


3D 


PP5 


79 Mark 


4 


Zaxxon 3D 


Enttäuschende 3D-Verslon des Spielhallen-Klassikers. Wenig 
spielerische Abwechslung: Unterdurchschnltlliche Grafik. 


2M 


30 


PP4 


79 Mark 


3 


Mlssllc Defense 
3D 


Langweilige 3D-Uchtpistolen-Actlon. Einfaches Spielprinzip: 
kaum Abwechslung. 


1M 


3D.LP 


PP2 


79 Mark 


25 


Gangster Town 


Witziges Spiel für die Lichtpistole. Gute Grafik, ordentlich Spiel- 
spaB. versteckte Punkte-Extras. Zwei Spieler gleichzeitig. 


1M 


LP 


PP 1 


59 Mark 


65 


Shootlng Gallery 


Lichtpistolen-Ballerei pur. 24 Levels, gute Grafik, keine spieleri- 
schen Finessen. Macht Spaß. 


1M 


LP 




59 Mark 


65 


Shooting Games 


Drei Spiele für die Lichtpistole auf einem Modul: Tontauben- 
schießen (sehr gut), Urwald-Safari und Zletechießen. 


1M 


LP 




69 Mark 


65 



LP: nur mit Lichtpistole spielbar Cd: Sega Card (32-KByte-Speicher) 

3D: nur mit 3D-Brllle spielbar 1M: Mega Carfridge (128-KByte-Spelcher) 

Gr: liegt dem GrundgerSt bei 2M: Zwei Mega Cartridge (256-KByte-Speicher) 

4M: Vier Mega Cartridge (512-KByte-Spelcher) 



Oje Erklärungen zu der 
Modul-Übersicht seht Ihr hier 
auf einen Blick ► 
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Aufgeräumt 

Schlag nach bei Power Play: 
Welche Spiele wir in den ersten 
fünf Ausgaben bewerteten, verrät 
Euch diese Übersicht. 

Jede Power Play-Ausgabe ist randvoll 
mit Spiele Bewertungen. Damit Ihr ei- 
nen Uberblick habt, welchen Titel wir 
wann testeten, haben wir einen Ausdruck 
unserer Wertungs-Datenbank zusammen- 
gestellt. Computer-, Video- und Automa- 
ten-Spiele, die wir in Power Play 1 bis 5 te- 
steten, sind hier alphabetisch sortiert. Ne- 
ben dem Namen wird angegeben, in wel- 
cher Ausgabe wir das Spiel testeten, wel- 
che Gesamt-Wertung es erhielt und wel- 
che Version wir besprochen haben. 

Wir planen, in unregelmäßigen Abstän- 
den immer wieder aktualisierte Versionen 
der Bewertungs-Liste zu veröffentlichen. 
Wenn Ihr Ideen habt, wie man die Uber- 
sicht besser gestalten könnte, dann 
schreibt uns. (hl) 



Computerspiele 



Name 


System Power- Test 




Wertung in: 



2400 A.D. 


Apple II 


7.5 


pp ) 


720 Grad 


CM 


6.0 




Abyu 


C64 


fcS 


PP J 


Aw : 


CM 


3S 


PP 1 


Advanced Tacücal Fehler 


erc 


4,5 


PP 3 


Atrbooc Rinnt! 


CM 


747 


PP 2 


ApoUo II 


CM 


4.5 


PP 3 


Artanoid 2: Retenee n< Don 


CM 


7.0 


PP 5 


Auctti Im Morgenland 


Aiari ST 


1,5 


PP 3 


Aifeni 


CM 


5,5 


PP 1 


ATV Simulator 


CM 


4.0 


PP 3 


Banluh 


Amiia 


7.0 


PP 3 


Radlarn 


CM 


6.0 


PP 5 


Ball Breaket 2 


CPC 


SO 


IT S 


Bitl Haider 


ABII(« 


13 


PP 4 


D i. Kl..,!.- ■ 


CM 


fcO 


PP 3 


Ranft Tale 


Aun ST 


90 


PP 1 


Bald» Talr 


MSIXJS 


90 


PP 1 


Bart« Tale 3 


Apple II 


90 


PI* 5 


Ruit 


CM 


60 


PP 2 


Büket Mauer 


OC 


10 


PP 2 


Real tt 


CM 


6.0 


PP 1 


Beycrnd ihr lec Palan 


Alan ST 


63 


PP J 


HeyoaJ /ort 


MS-DOS 


SO 


PP 2 


Blick Ump 


Aiari ST 


6J 


Pf 4 


Bbttntil 


Amifa 


10 


PP 5 


nix Kxii 


CM 


63 


PP I 


BM\ -- . -1 . . ■ j - ■ - 


Aimp 


63 


PP l 


Bot» Mcaan Nuier/eii 


Aiari ST 


13 


PP 4 


Bebt 


Alan ST 


$3 


PP S 


Dolo 


Alan ST 


63 


PP s 


ßooc Croneher 


Am>»a 


33 


PP 5 


Boeder '/tut 


MV DOS 


13 


PP • 


Boluiera 


Amiia 


10 


PI' l 


Oiaveilarr 


CM 


33 


PP \ 


Ruhhlr Bnbblr 


Auri ST 


»0 


PP 1 


tlohhle Bottblr 


Amiia 


80 


PP 3 


llubWt Gbou 


Aon ST 


33 


PP 2 


Buw Boy 


CM 


1.5 


PP 2 


a«ui Boy 


Alan ST 


to 


PP 3 


California Gamet 


ac 


23 


PP 4 


Caput» Amerwa 


CM 


50 


PP 1 


Capum fllrmi 


Aiari ST 


70 


PP J 


Caid Sharkt 


CM 


741 


PP 5 


Cairier Commamt 


Aun ST 


io 


PP 5 


Champion tri ip Sprtnl 


C M 


*ß 


PP 1 


Chernobyl - TV Syndrome 


CM 




PP 3 


Ckuck Ycac«t AIT 


CM 


6.0 


PP t 


Ctotrr 4 Snuri 


Aun ST 


4.0 


PP I 


Cleier A Smart 


CM 


33 


PP 2 


Colon«! Mab looo 


CM 


to 


PP 3 


Combat Scbool 


CM 


73 


pp : 


Corporation 


CM 


63 


PP 5 


Coimic Cautcway 


CM 


IO 


PP 1 


Crack 


Amlia 


SO 


PP 5 


Cryual Haider 


Aun XI. 


13 


PP 3 


Cyhernoid 


CPC 


7.0 


PP v 


Deflrkmr 


CM 


10 


PP 3 


Deflrkit.r 


CPC 


13 


PP 3 


Demiin SulLrn 


CM 


63 


PP 2 



Name 


System 


Power- Test 






Wertung in: 



Dci.xiaior 


Ami(a 


6.0 


PP 2 


Dtumcry 


CM 


33 


PP 1 


Dr. Frort 


Ami|a 


13 


PP 1 


Drill« 


CPC 


LS 


PP 3 


Dnihl II: Enlirhwnmrni 


CM 


ia 


PI' 1 


Dut|turi Matter 


Aun ST 


93 


PP 2 


Fhonttar 




so 


PP 3 


Er» 


Alan ST 


33 


PP 3 


■w 


Arnika 


13 


PP 5 


Elite 


MS-DOS 


33 


PP 2 


Emme Sklmmer 


AnriB« 


4.3 


PP 3 


Endum Racrr 


Ami ST 


ftO 


PP 3 




MS DOS 


10 


PP 4 


Fetran Forma la One 


Am>|a 






Fire-Fly 


C M 


70 


PP 4 


Flyin» Shaik 


CM 


7,0 


PP S 


Flyini Shark 








Freddy Huden 


CPC 


3.0 


PP 2 


Gauctic Game» 


CM 


4,0 


PP 2 


Garfield 


CM 


4J 


PP 3 


Ganiton II 


Amif« 


U 


PP 4 


Gauntlrt II 


C M 


63 


PP 1 


Gnomc Rani« 


Aurl ST 


5.0 




Gnldrunner 


Amifa 


441 


PP 1 


Grand Prli Slmulalor 


C M 


60 


PP 3 


Grand Pni Tcnnlt 


CPC 


13 


PP 4 


Grrai Giaru Siuen 


Ami ja 


10 


PP 4 


Gnai Giiru Sitten 


C M 


SO 


pp ; 


Giyinr 


CPC 


1.5 


pp i 


Gryrnr 


C M 


4.0 


PP 4 


Gryr.« 


MS DOS 


547 


PP 4 


Guild n/ nw<ti 


CM 


to 


PP 1 


Gm* 


CM 


60 


PP 5 


linnler) Mooo 


CM 


6.0 


PP 4 


Hype. Bloh 


CM 


70 


PP 1 


1 BaB II 


C M 


40 


PP 4 


1. Hall 


Aun ST 


15 


PP 5 


IX • 


CPC 


7J 


PP 3 


IK • 


CM 


13 


PP 2 


Uan Wamori 


Atari ST 


50 


PP 3 


Um Waeriori 


CM 


747 


PP 3 


Impacl 


MS-DOS 


10 


PP 3 


Impatl 


Amiia 


13 


PP 1 




CM 


30 


PP l 


ImpmtiMc WtWa II 


CM 


33 


PP 5 


In 10 Dayi arount ihr 


CM 


40 


PP 1 


Indiana loor. 


Aurt ST 


4.0 


PP 1 


1 minor Sp.nn 


Amiia 


63 


PP ) 


Intldr Ouiini. 


CM 


30 


PP S 


International Sixecr 










C M 


Iß 


PP 5 






33 


PP 5 


1 ' ■ d 


Aun*ST 


13 


PP 5 


lack ihr 


CPC 


6 « 




lack ihr Ripper 






PP 4 




CPC 


10 


PP 2 


Ia|d anl Rour Oklohrr 


Amiia 


53 


PP 2 


In 


Amifa 


63 


PP 4 


Irl Rite Slmulalor 


CPC 


io 


PP 4 


Kifel 


Antiga 


io 


PP 4 


linti« 


CM 


HO 


PP * 


Ifauia 


Aun ST 


90 


IT 1 


Jump Irl 


Aun ST 


30 


PP 4 


Karnnv 


C M 


2 


PP S 


Kanlof i.i.tI Pm 




60 


PP 4 


KlAJ of ' t;i. 


Ami ja 






L'makl r' , ma , |t 

Knijni iiamet Ii 


£ tj 


j « 


PP 1 


Kolonial mar hl 




an 


M 1 


Kwaumodo 




OS 


PP 4 


Uwaihan 


Amiia 


*SO 


PP 2 


Mid ballt 


CM 


30 


PP 3 


Magnetron 


CM 


7.0 


PP 3 


Mandroid 


C M 


2.0 


PP 4 


Maniaa 


AuH ST 


6.3 


PP > 


Muhle Madocti 


Alan ST 


*'n 




Mauert of ihr Dauerte 


C M 


3.0 


PP I 


Matth Day 2 


CPC 






Match Day 2 


C M 


15 


PP 3 


Mran Sireak 


CM 




PP 2 


Mknideal Iniern. Sortrr 


Auri ST 


447 


PP 5 


Midi Ma/r 


Aun ST 


7J 


PP 1 


Milr the Magic Dragiui 


Amlga 


53 


PP 3 


Mim Pull 


CM 


13 


PP 2 


MoeNut 


Atnlp 


65 


PP 3 


Morphrui 


C M 


33 


PP 4 


MMN 


CM 


13 


1 P ] 


Nrfiulot 


CM 


90 


PP 1 


Ni e el Hlllin Grand Nu 


CPC 


33 


PP 5 


Korthtur 


CM 


30 




Northtiar 


Aun ST 


6.0 


PP 3 


NM a Prnny more.. 


CM 


in 


PP 3 


Ohlltrralor 


Amiia 


6.0 


PP 5 


Ocupollt 


CM 


60 


PP 4 


OMt 


Atari ST 


IJ- 


PP 4 


0op 


Aun ST 


63 


PP 3 


Oul Run 


CM 


3.0 


PP 3 


Oul Ran 


CPC 


to 


PP 3 


Pae Und 


CM 


33 


PP 3 


Paodora 


CM 


50 


PP 3 


Fnorni. 


Aun ST 


4.5 


PP 3 


Pmk Panth« 


Armia 


63 


PP 5 



Name 


System Power- Test 




Wertung in: 



Polier Omu 


Auri ST 


6.0 


PP 4 


Pool 


Aun ST 


60 


PP 3 


Toni ol Call 


Amiia 


3.0 


PP 4 


Power ai Sca 


CM 


40 


PP 5 


Power Play 


Amiia 


SO 


PP 3 


Power Slyi 


Amiia 


60 


PP S 


Ptrdator 


CM 


3.5 


PP 5 


Pro Ski Slmulalor 


CPC 


40 


PP 3 


Pioyri Stratth Fiihirr 


CM 


747 


PP 2 


Piyvho Soldler 


CM 


15 


PP 3 


Qacdri 


CM 


10 


PP i 


RUK 


CM 


647 


PP 3 


Rallye Mail« 


Amiia 


10 


PP I 


Ratnpaft 


Alan ST 


t«! 










PP 1 


Rana Rama 


Alan ST 


63 




Raiian 


CM 


63 


PP 3 


Rciam io Atlaniit 


Anuja 


10 


PP 4 


Rrtom io Oennii 


Alan ST 


63 


PP 5 


Rimrunner 


CM 


33 


PP 5 


Ro*d Wamor 


CM 


1.5 


PP 5 


Roadwan 


Arnika 


23 


PP 4 


Rocky 


Ami(a 


03 


PP 4 


Rotlini Thunder 


Aonia 


5d 


PP f 


Rollmi Thunder 


C M 


63 


PP 5 


Ry C ar 


C M 


43 


PP J 


• to 








Saicophatcr 


A rm ja 


'-JJ 




SS!?* 










C M 


«3 


PP 1 


Shadowjair 


A -"l / ve 














Stdcarmt 


C M 


4.5 


PP 2 


Sidrarmt 


CPC 


IO 




Sidtwiadrr 


A raf* 






Side.ire 




i * 


oo i 




TM 




PP 1 










Slap nt i 


ACT 


TO 

*; 


PP 5 


5Uyitm 






pp i 


nin| 






PP 3 


Sokoban 




90 


pp 1 


'.i . ■ ■ .r i "et 


r ü 


ts 


pp 1 


Speed "* n,r ' 




43 


PP 3 






0.5 


PP 4 


Spinworld 




10 


PP 3 










Sur IM 


Aun ST 


80 


PP 2 


Sur Wa.» 


Auri ST 


70 


PP 2 


Stealih MUMon 


C M 






Slrrrl Üan( 


C M 


3.0 


PP 1 


Sittel Sporn BatVeitoll 


MKIXtS 


50 


PP 4 


5lr«l Sport. BatWrlhall 


C M 


7J 


PP 1 


Suikc Firn 


CM 


70 


PP 4 


5trip Poker II Plut 


Amrca 


13 


PP 3 


5 ob Baitlr Simolan* 


CM 


10 


PP 3 


5aprr lUnf'On 


CPC 


6.0 


PP 3 


Super Sprtni 


Alan ST 


7.5 


PP 2 


Sopcnur lic lloclry 


KUlKfS 


t.O 


PP 1 


Supertiar Sncc« 


CPC 


6.5 


PP 3 


Supertur Srxr« IIMak.i 


CM 


6.0 


PP 2 


Supmiar Sorm (Katt.l 


CM 


15 


PP 3 


Tan|lewood 


Aun ST 


5 n 




Tarier Reneiadr 


5 w 






Taik III 


C M 


an 

** 




Teakwondo 


Amiia 






Trrramaa 


Ami ja 


i * 




Terror podt 


Amiia 




pi» i 






» * 


pp > 


Teu Drive 


Amiia 


4.0 


pp - 


TelNt 


Amira 




pp \ 






ta 




Ttirlt 


MS-DOS 


*** 




Tor Gamet; Wirurt l-duior 




J* 




Tht Train 








TW Wall 




» n 




Thrutl 




4.0 




" " " ' 1 • 


~ 






Ihund« Boy 


Amiia 


60 


pp * 


Ttiundcrcati 


CPC 


5-3 


pp i 


Th iinde rcitt 


CM 


7J 


pp i 


Tfeandcichoppei 


C M 


63 


PP 4 


Thun derer Ott 


C M 


1.0 


PP 4 


Time Bandu 


Ami|a 


7.5 


PP 4 


Tomahawk 


MS-DOS 


50 


PP 4 


Tnf) Fori CTullmir 


C M 


03 


PP 5 


Tour de Force 


OC 


Z.5 


PP 4 


Track and Ftcld 


CM 


4,0 


PP 1 


Track« 


MS-DOS 


13 


PP 1 


Tiaaamaicr 


Alan XL 


SO 


PP 3 


Traaior 


CPC 


7.0 


PP 1 


Tri» 


CM 


65 


PP 4 


Tn%i. Tlo.e 


Aun ST 


5.3 


PP 4 


Trollt 


CM 


35 


PP 3 


Ultima 3 


Apple II 


90 


PP 3 


Ultima 4 


MS-DOS 


U 


PP 3 


Vampire'* fimrore 


CM 


30 


PPS 


Volleyball-Simalaior 


CM 


35 


PP 4 


War Hell 


Aun ST 


7.0 


PP 5 


Wettern Gamet 


Amiia 


6.5 


PP 1 
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■Witt 



Name System Power- Test 
Wertung in: 



WIMM Olyroptid BS 


Aun ST 




PP 1 


Winkl Olympi»d HS 


C 64 


3.0 


PP 3 


Wulull 


Ami ST 


73 


PP 3 


WMiU 


MS-DOS 


73 


PP 4 


Wg Lmi 


CM 


7.0 


PP 5 


Xmm 


Auit ST 


43 


PP 4 


Xot 


C64 


7.0 


PP 2 


Xr. 


CTC 


7J) 


PP 2 


Ycj|i Seu 


CM 


43 


PP 1 



Videospiele 



Name 


System 


Power- Test 






Wertung in: 



3D Mnult Delen« 


St»» 




PP 2 


Alicibninci 


St»» 


SO 


PP 3 


Aleilc 


St,» 


U> 


PP 5 


Ale. Uhi Sun 


St»» 


53 


PP 5 


Alien Syndrome 


Sei* 


70 


PP 3 


Athleiic World 


Nlnieado 


7Ä 


PP 3 


Billfloa Fish! 


Nlniendo 


6.5 


PP 1 


Buk P.mc 


Sq. 


7.0 


PP 2 


Cnlrv.ni» 


Nlniendo 


1.0 


PP 4 


Ou Du Lud 


Ntaieado 


6.S 


PP 3 


Duck Hubi 


Nintendo 


23 


PP 3 


Enduto Huri 


(teil 


6-5 


PP 2 


F'iBUiy 'tont II 


Sei. 


73 


PP > 


F.nui? Zone: The Mut 


Sei. 


63 


PP 5 


Gtnimr Toon 


Sei. 


63 


PP 1 


GhMl Hoou 


Se|. 


<0 


PP 4 


Glohl Dclcnic 


5e|> 


63 


PP 4 


ooa 


NiBlendD 


54? 


PP 2 



Name 


System 


Power- Test 






Wertung in: 



Gndim (Nemoi» 


Nintendo 


13 


PP 4 


Greil Ba.ketlvill 


Sep 


63 


PP 3 


Ott« Golf 


Sc,. 


53 


PP 3 


Girat Volleyball 


5c, i 


S.O 


PP 1 


Gumiboe 


Niaiendo 


7.0 


PP 3 


HER.O. 


ves 


7.0 


PP 5 


In II. . 1 - . 


Nintendo 


93 


PP 5 


Ii. Pk Mii 


ves 


43 


PP 1 


1 anilc Hunt 


Auri XE 


»o 


PP 2 


Kid lernt 


Ninirndo 


70 


PP 1 


Kuni Fu 


Ninlendn 


43 
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Lodc Ruihvtt 


Auri XE 


*o 


DP 1 


M.nci Brot 


Nioiendo 


* * 


OD 1 




Nioiendo 


in 












Ute« 


Aun XE 


60 


PP 1 


Piob.ll 


Nlniendo 


13 


PP 3 


Pole Potiuon 


Aun XF. 


4.0 


PP 2 


Pn«»ie Eye 


ves 


6.0 


PP 5 


PlO W<KlllB( 


Ninicndn 


63 


PP 4 


Ptinch-Oni 


Ninlendn 


SO 


HP 4 


B.C. Pro- Am 


Siniendu 


13 


PP 5 


R*d R«i 


Nlniendo 


73 


PP 4 


h" - 1 1 S- .■■ Trnnu 








Seetri Comnuad 


Um 


53 


PP 1 


Sk.tebowdto| 


ves 


7.0 


PP 4 


SUM 


Nioiendo 


60 


PP 3 


Soccet Niatcodo 


Ninirndo 


53 


PP 3 


SoUrii 


ves 


■0 


PP 1 


Srace H«mcr 


Set. 


6.0 


PP 1 


Spnce IbnMr JD 


Sc,. 


40 


PP 5 


Si.r|iie 


ves 


7.0 


PP 2 


Subirn.nra 


ves 


53 


PP 5 


Summer G.mo 


ves 


63 


PP 2 


Teddy Boy 


Sc,. 


63 


PP 3 


TcDDli 


Nintendo 


10 


PP 2 


The Gooniei II 


Ninicodo 


1.0 


PP 5 



Name System Power- Test 

Wertung in: 



UrMo Chimpioo 


Nmitodo 


13 


PP 2 


Volleyball 


Nintendo 


A3 


PP 4 


Wild Gunnua 


Niniendo 


23 


PP 5 


Winter Gunei 


ves 


7.5 


PP 2 


World Soern 


Sei* 


6.0 


PP 3 


Wrochin, Crew 


Nintendo 


33 


PP 1 


Zum 1D 


Se|. 


3.0 


PP 4 


ZINioa 


See. 


73 


PP 2 


Zillion II: Tn Form.iion 


Se|. 


4.5 


PP 4 



Automatenspiele 



Name 


Power- 
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720 Gr«l 


70 


PP 2 


A.P.B. 


70 


PP 1 


Altrihurncr 


SO 


PP 2 


Bl.de. cd Sur) 


73 


PP 4 


Rl.ttrtoidt 


9.0 


PP 4 


Dragon Spirii 


60 


PP 4 


E.llMt 


50 


PP 3 


G.umlri II 


70 


PP 1 


Our 


7.0 


PP 3 


PjcM.nl. 


SO 


PP 3 


RType 


73 


PP 3 


f ... i On np 


70 


PP 5 


Ro.dbli.iert 


8J> 


PP 1 


Sa per Cnotri 


43 


PP 4 


Tfinndcr B1»d< 


S3 


PP 5 


Time Soldien 


7.0 


PP 2 


Top Speed 


4.0 


PP 5 


Typhoon 


53 


PP S 


Xybo« 


63 


PP 5 



Entscheiden Sie selbst, ob Ihnen unser Spiele-Angebot einen kurzen Anruf 
oder DM 0.60 für eine schnelle Postkarte wert Ist. 



Die Fakten sind schlicht & ergreifend - und sie sprechen für sich: 

1. Wir liefern Ihnen schnellstmöglich jedes Spiel. 

2. Per Briefträger/Nachnahme, direkt an Ihre Haustür gebracht. 

3. Das meiste ab Lager - und falls mal vergriffen, innerhalb von ein paar Tagen. 

4. Alle neuen Titel"), sobald sie vom Hersteller herausgebracht worden sind. 

5. Das gesamte Sortiment der internationalen Marken und Hersteller 
für C64, Atari 80G7130XL, Amiga, Atari ST und Personal Computer. 

6. Alles zu "funtastischen" Preisen, die Ihren Vergleichen sicher standhalten. 

* ) Grau-Importe suchen Sie bei uns vergebens: 

Wir vertreiben ausschließlich die Original-Produkte. 
Selbstverständlich mit der vollen Hersteller-Garantie. 
Viel Spaß mit unserer Liste. 

FUNTASTIC ComputerWare 

D-8000 München 5. Mfflerstraße 44. Telefon 089 • 260 95 93. Mo-Fr, von 10 -17 Uhr. 
Fordern Sie noch heute die Liste für Ihren Rechner an ! Kostet nix und kommt sofort. 
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128er-Power 

Ich (und wahrscheinlich alle 
C128-User) fühle mich von den 
Softwarefirmen In bezug auf 
Spiele völlig alleingelassen. Als 
Ich mir den C128 (meiner Mei- 
nung nach der beste 8-Bit-Com- 
puter) gleich nach seinem Er- 
scheinen zulegte, dachte ich, 
daß es wegen dem großen Spei- 
cher und der hohen Auflösung 
bald super Spiele geben würde, 
aber nichts geschah. 

Wurde schon an eine Umset- 
zung von -SEUCK« für den C 128 
gedacht? Dann könnten sich die 
128er- Besitzer ihre Spiele selbst 
schreiben. 
Jan Marco Lüh. GieAon 

Von SEUCK ist leider keine spe- 
zielle Version für den C128 ge- 
plant. Ein Ende der C 128-Soft- 
ware-Flaute ist auch nicht abzuse- 
hen (Da hilft nur -Go 64-). Amiga- 
Besitzer hingegen dürfen sich 
freuen, denn Oullaw will SEUCK 
für diesen Computer umsetzen. 

(hl) 

Automatisiert 

Als Ich das erste Mal Power 
Play (Ausgabe 2) kaufte und 
durchgewühlt hatte, war es klar 
für mich: dieses Magazin steht 
ganz oben auf der monatlichen 
Beschaffungsliste. Eure Spiele- 
tests, Tricks und Tips sind Spit- 
zenklasse, obwohl für meinen 
Computer, einen Schnelder-CPC 
464, nicht sehr viel getestet 
wird. Na ja, halte ich mich dann 
eben mehr an die Tips. 

Neulich war Ich in einer Spiel- 
halle und erinnerte mich natür- 
lich sofort an Eure Automaten- 
Tests wie »Afterburner«, »Blaste- 
roids» oder »R-Type". Was lag al- 
so näher, als sich mal nach so ei- 
nem Automaten umzusehen und 
eventuell davor zu klemmen. 
Aber die ganze Suche war um- 
sonst, kein einziger Automat mit 
-Euren« Spielen war zu sehen. 
Und so wollte ich mal fragen, wo 
Ihr die Automaten testet; nur In 
großen oder auch in kleinen 
Spielhallen? 

Mukus Beflramint. Loontwß 

Wir sehen uns die neuen Spiel- 
automaten bei einem Automaten- 
Großhändler in München an. (hl) 



Zack-Bong 

Mir liegt Ausgabe 4 von Power 
Play vor und ich möchte Ihnen 
kurz ein paar Zeilen schreiben. 
-Starkiller- müssen Sie unbe- 
dingt drinlassen, der flammende 
Trantor Ist einfach köstlich 
(»Thorsten viel froh! Thorsien le- 
sen Power Play!-), auch der et- 
was merkwürdige Doc Bobo ist 
herrlich. 

Videospiel-Tests gehören 
heutzutage einfach dazu. Wer 
weiß - vielleicht kaufe ich mir ei- 
nes Tages auch eine Sega- oder 
Nintendo-Konsole. 

Jetzt noch etwas zu den Te- 
stern: Gregor Neumann regt sich 
zu leicht über Spiele auf, in de- 
nen getötet wird. Ich spiele so 
gut wie nie Vertreter des Zack- 
Bong-Genres. Aber wenn mir ein 
solches Programm In die Finger 
kommt, das technisch und moti- 
vationsmäßig sehr gut Ist, dann 
kaufe ich es unabhängig davon, 
ob man nun auf Monster, Blech- 
dosen oder eben Menschen 
schießt. Nicht soviel Moralismus 
also, es ist ja wirklich nur Spiel. 
Thorsten Franz. Swisttal Hetme/zheiro 



Haschereien 

Von vielen Programmierern 
(zumindest auf dem Amlga) wird 
Immer noch der Fehler gemacht, 
zugunsten von grafischen und/ 
oder akustischen Effekthasche- 
reien den nicht vorhandenen 
Spielwitz zu kaschieren. Oder 
das Programm wird dermaßen 
mit unterschiedlichen Spiel- 
Ideen überlastet, daß kein ein- 
heitliches, durchschlagendes 
Spielprinzip mehr möglich Ist. 

Chnatoph Pütz. Nouw 



Abwärts 

Eure Tests sind wirklich super 
und ich glaube, es kann sich kein 
Computer- oder Videospiel-Be- 
sitzer benachteiligt fühlen. Nur 
eines fällt einem sofort auf, 
wenn man die verschiedenen 
Ausgaben von Power Play durch- 
blättert: Das Niveau der Spiele 
scheint ja ordentlich zurückge- 
gangen zu sein. Während in der 
ersten Ausgabe etliche Spiele 
Wertungen von 8,5 bis 9 erreich- 



ten, gibt es in den anderen kei- 
nen Test eines wirklichen Spit- 
zenspiels. Kommt das vielleicht 
daher, daß Ihr zuvlele Adlon- 
und zu wenig Strategie-Spiele 
und Adventures testet? Oder ge- 
hen den Programmierern wirk- 
lich die Ideen aus? 

Roben Schuf hübet, A-Wren 

Danke fürs Lob. Die ersten bei- 
den Power Play-Ausgaben er- 
schienen in der Weihnachtszeit, in 
der besonders viel (und auch rela- 
tiv viel gute) Compulerspiele veröf- 
fentlicht werden. Deshalb hat es in 
diesen Ausgaben eine Häufung 
von besonders guten Wertungen 
gegeben. Daß wir verhältnismäßig 
viel Action-Spieie testen, liegt dar- 
an, daß es in diesem Genre die 
meisten Neuerscheinungen gibt. 

(hl) 



Gleichberechtigung? 

Viele Computerspiele sind 
ausschließlich auf männliche In- 
teressen zugeschnitten. Dies 
wird besonders deutlich am Bei- 
spiel von »Strip Poker-. Es gibt 
jetzt schon eine Vielzahl von 
Spielversionen, In denen sich je- 
doch ausschließlich Damen 
^entblättern«. Glauben die Her- 
steller(lnnen?) denn wirklich, 
daß nur Männer vorm Computer 
sitzen? Wo bleibt das frauenge- 
rechte Strip-Poker und welche(r) 
Software-Herstelter(ln) nimmt 
diese Herausforderung an? 
(Silvia Seytanh und SvMa Tfautvetie», Berlin) 

Da haben die beiden Damen 
vollkommen recht. Die Redaktion 
erwartet mit Spannung die ersten 
Stellungnahmen von Softwarefir- 
men, (hl) 




In einem Starklller-Cartoon der letzten Ausgaben verewigten wir unseren Leser Frank Matzke. Er griff 
prompt zum Zelchenstitt und Illustrierte anschaulich seine Rachepläne. Wir sind gewarnt... 
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Quadralien 



Auf einem irdischen Atomkraft-Satelliten mampft 
ein Alien wertvolle Energie. Ein halbes Dutzend Ro- 
boter soll dem Vielfraß auf die Finger klopfen. 



Marl ST lAmiga. MS-DOS) 

69 bis 79 Mark (Diskette) * Logotron 
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Atomkraft ist gefährlich - 
also lagert man die 
Atomkraftwerke in einen 
riesigen Satelliten im Erdorbit 
aus. Doch da nistet sich ein 
fremdes Wesen aus dem All im 
Reaktor-Satelliten ein. Das 
-Quadralien- ist nicht beson- 
ders böse, sondern hungrig; es 
will nur die Energie des Reak- 
tors vernaschen. Leider bleibt 
da für die Menschheit kein Saft 
mehr übrig. 

Um das Alien aus der Station 
zu vertreiben, stehen lediglich 
sechs fernlenkbare Wartungs- 
Roboter zur Verfügung. Diese 
könnten sich durch die 24 Räu- 
me der Station schleichen, um 
dann das Alien irgendwie zu 
beseitigen. Doch der Satellit 
droht wegen Überhitzung zu 
explodieren. Wenn die Tempe- 
ratur kritische Werte erreicht, 
müssen Sie mit den Robotern 
Fässer mit Kühlfüssigkeit in 
Einfüll-Stutzen schubsen. 

Die Station ist in vier Levels 
zu je sechs Räumen aufgeteilt. 
Innerhalb eines Levels dürfen 
Sie die Räume beliebig betre- 
ten, um jedoch Zugang zum 
nächsten Level zu erhalten, 
müssen Sie mit den Robotern 
möglichst viel radioaktiven 
Müll in der Station vernichten. 
Die Roboter nehmen den Müll 
per Tastendruck auf. haben 
aber nicht unbegrenzte Lade- 
Kapazität und müssen deswe- 
gen immer wieder an bestimm- 
ten Stellen entleert werden. 

Sie beamen immer gleich 
zwei Roboter in einen Raum 
des Satelliten und schalten 
zwischen diesen dann hin und 
her. Dies ist wichtig, da sich 
viele logische Rätsel nur durch 
die Zusammenarbeit von zwei 
Robotern lösen lassen. Die Ro- 
boter haben unterschiedliche 
Eigenschaften wie Energie- 
Verbrauch. Laderaum und La- 
ser-Leistung. Radioaktiver Ab- 
fall wird durch Tastendruck ein- 
gesammelt. Andere Gegen- 
stände können entweder ver- 



schoben oder mit dem Laser 
zerstrahlt werden. 

Neben dem Gewirr der Gän- 
ge, in dem man sich leicht ver- 
irrt, machen feindliche Roboter 
mit magnetischen Eigenschaf- 
ten das Spiel besonders 
schwer Blaue Roboter stoßen 
sich gegenseitig ab. rote zie- 
hen sich an. Wenn Sie also ei- 
nen einzigen roten Roboter an- 
schubsen. können dessen An- 
ziehungskräfte eine wahre Ket- 
ten-Reaktion auslösen, die Ih- 




Auf den ersten Blick sieht Qua- 
dralien recht schlicht aus und die 
kompliziert geschriebene Anlei- 
tung lädt auch nicht gerade zum 
Spielen ein. Aber wer sich über- 
windet, ein wenig rumprobiert 
und nach einer halben Stunde 
das Spielprinzip kapiert hat. der 
wird so schnell nicht mehr locker 
lassen. In Quadralien wurden 



Elemente von beliebten Spielen 
wie -Boulder Dash- und -Soko- 
Ban- gut gemischt und mit eini- 
gen neuen, sehr gemeinen Ex- 
tras gemischt. Das Endresultat 
ist schwer und fesselnd zugleich. 

Atmosphäre kommt durch die 
vielen Menüs auf. aus denen der 
Spieler sehr viele Informationen 
herausziehen kann, die im weite- 
ren Spiel als Hille dienen könne. 
Da läßt man die mäßige Grafik 
ohne jedes Scrolling gerne mal 
über sich ergehen und knobelt 
noch ein Weitchen daran herum, 
wie man diesen Roboter da weg- 
kriegt und am schnellsten das 
Kühllaß um die Ecke schubsen 
kann und ohne zu viel Energie zu 
verlieren an den Detonator ran- 
kommt, und, und. und... 



nen den Weg freimacht oder 
blockiert - hier ist Ihre Intelli- 
genz gefragt. 

Doch den Programmierern 
war das alles noch nicht ge- 
nug: Es gibt noch viele weitere 
Hindernisse, wie etwa Magnet- 
Generatoren, unsichtbaren 
Atom-Müll, Lichtschalter und 
die Aliens selber, die Geduld. 




Geschick und Gedanken auf 
eine harte Probe stellen. 

Quadralien wird mit Tastatur 
und Joystick gesteuert, in den 
Menüs muß man auch mal zur 
Maus greifen. Hat man einen 
Level geschafft, wird ein Code- 
wort verraten, mit dem man 
diesen Level überspringen 
kann. Zusätzlich ist eine Funk- 
tion vorhanden, mit der Sie je- 
derzeit einen Spielstand spei- 
chern und wieder laden kön- 
nen, (bs) 



Links oben parkt das Roboter-Pärchen (ST) 



A 




Quadralien ist eine grafisch 
und spielerisch verbesserte Ver- 
sion des 8-Bil- Program ms -Xor-, 
das wir in Power Play 2 testeten. 
Dank der Verbesserungen gelallt 
mir Quadralien auch etwas bes- 
ser, obwohl es anfangs sehr ver- 
wirrend ist. Freunden von Denk- 
und Knobelspielen wird ange- 
nehm auffallen, daß es hier über- 
haupt nicht auf gute Reflexe an- 
kommt. Schnelles Denken und 
Kombinleren sind die Anforde- 
rungen, die Quadralien an den 
Spieler stellt. 

Auf die angekündigte Amiga- 
Umsetzung bin ich besonders 
gespannt, denn sie soll angeb- 
lich sanftes Scrolling sowie mehr 
Farben bieten und den Amiga or- 
dentlich ausnutzen. Die MS- 
DOS- und ST-Versionen sind in 
dieser Hinsicht ein wenig 
schlapp. Schade, denn mit einer 
guten Aufmachung würde die- 
ses ungewöhnliche Spiel sicher 
mehr Freunde finden. Nicht je- 
dermanns Sache, aber für 
Knobel-Fans empfehlenswert! 
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The Three Stooges 



Amiga (C64. MS-DOS) 

59 bis 89 Mark (Diskette) * Cinemaware 
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Das amerikanische Soft- 
warehaus Cinemaware 
hat sich ein ehrgeiziges 
Ziel gesetzt: Seine Spiele sol- 
len so gut und spannend wie 
Kino-Filme sein. Das neueste 
Cinemaware-Spiel widmet 
sich einem Komiker-Trio, das 
vor allem in den USA sehr be- 
liebt ist: die -Three Stooges-. 
Diese drei Chaoten müssen in- 
nerhalb eines Monats mög- 
lichst viel Geld verdienen, da- 
mit das Waisenhaus einer net- 
ten Oma nicht einem abgrund- 
tief schlechten Widerling in die 
Greifer fällt. 

In einem Auswahl -Menü 
wählt man. in welchem «Unter- 
Spiel- die Stooges sich ein 
paar Dollars verdienen sollen. 
Ein Tag entspricht hier einer 



Spiel-Runde. Fixe Reaktionen 
sind bei diesem Menü gefragt, 
sonst landet die Hand, die man 
steuert, in einer Mausefalle 
(sind alle fünf Finger ab - Aua! 
- ist das Spiel zu Ende). 

Mit etwas Glück findet man 
einen Beutel Geld, doch die 
Geschicklichkeits-Spiele sind 
wesentlich unterhaltsamer 
(und einträglicher, wenn man 
gut am Joystick ist). Als Aus- 
hilfskellner sorgen die Stooges 
für Tortenschlachten, als Assi- 
stenzärzte veranstalten sie ei- 
ne flotte Krankenhaus-Rallye 
oder versuchen beim Kampf 
gegen einen schlaggewaltigen 
Boxer das Preisgeld zu gewin- 
nen. Je mehr Geld für das Wai- 
senhaus gesammelt wird, de- 
sto besser. (hl) 




Digitale Bilderpracht mit ebenbürtigen Sound-Effekten (Amiga) 



Heinrich: »Die Luft ist schnell raus- 



Schade - auch -The Three 
Stooges- leidet unter der allen 
Cinem aware-Krankhell: die 
langfristige Spiel-Motivation hält 
sich sehr in Grenzen. Die Amiga- 
Version sprüht nur so vor witzi- 
gen Digi-Sounds und schnucke- 
liger Grafik. Aber die spieleri- 
sche Substanz des Programms 
ist erschreckend dünn. Nach- 
dem man die einzelnen Teil- 
Spiele ein paarmal absolviert 
hat, verspürt man wenig Lust, 



sich auf eine weitere Runde ein- 
zulassen. 

The Three Stooges bietet kurz- 
fristigen Zeitvertreib für einen 
verregneten Sonntag nach mit- 
tag, aber auch nicht mehr. Und 
für das gute Geld, das man hier 
blechen muß, bekommt man auf 
Dauer einfach zu wenig geboten. 
Außerdem bringen einen die 
schier endlosen Nachlade-Zei- 
ten bei der Amiga-Version hart 
an den Rande der Verzweiflung. 



Starring 



Chaplin 



MS-DOS (Atari ST. C64, CPC, Spectrum) 

35 Mark (Kassette). 39 bis 79 Mark (Diskette) * D.S. Gold 
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Auf der Suche nach zug- 
kräftigen Namen für ein 
Computerspiel ist der 
Software-Industrie nichts hei- 
lig. Jetzt mußte sogar der gute 
alte Charlie Chaplin dran glau- 
ben: »Starring Charlie Chap- 
lin- nennt sich das Programm, 
das sich mit der Slapstick-Ära 
im Hollywood der 20er Jahre 
befaßt. 

Sie schlüpfen hier in die Rol- 
le des Produzenten, der mit 
Charlie Chaplin möglichst vie- 
le Kassenknüller drehen will. 
Das geht aber nur so lange gut, 
wie man mit einem Film genug 
Kohle macht, um den nächsten 
finanzieren zu können. 

Jeder Film besteht aus meh- 
reren Szenen, die unterschied- 
lich viel Produktionskosten 



verursachen. Man kann sich 
eine einmal fertiggestellte Sze- 
ne noch mal ansehen und sie 
erneui drehen. Wird eine Sze- 
ne gedreht, steuert der Spieler 
etwa eine Minute lang Charlie 
Chaplin. Und ganz gleich, um 
welche Szene in welchem Film 
es sich handelt, haben Sie im- 
mer dieselbe Aufgabe: den an- 
deren Sprites, die in der Ge- 
gend herumwatscheln auswei- 
chen und ihnen Fußtritte und 
Boxhiebe zu verpassen. Je 
mehr Treffer man landet, desto 
komischer (und erfolgreicher) 
wird der Film. 

Die MS-DOS-Version läuft 
nur auf PCs mit mindestens 
512 KByte RAM. die entweder 
eine CGA- oder EGA-Graflk- 
karte haben, (hl) 



Stöckchen und Schnurrbart machen kein gutes Spiel (MS-DOS) 



Heinrich: »Lachhaft. 



Ich kann mir lebhaft vorstellen, 
wie dieses Programm entstan- 
den sein könnte: Zunächst hatte 
jemand die Idee, mal ein Compu- 
terspiel rund um Charlie Chaplin 
herauszubringen. Danach hat 
die Softwarefirma die (sicher 
nicht ganz billige) Lizenz ge- 
kauft. 14 Tage vor dem geplan- 
ten Veröffentlichungstermin hat 
dann jemand den Programmie- 
rern au' die Schulter geklopft 
und gemeint: -Jetzt macht mal, 



Jungs!- - das Spielprinzip ist je- 
denfalls entsprechend lausig ge- 
raten. Die MS-DOS-Version ver- 
blüfft zunächst mit flotter Musik 
und sehr schöner Cartoon-Gra- 
fik. -Starring Charlie Chaplin- 
hätte ein spannendes Spiel rund 
um die Film-Industrie werden 
können, doch es ist leider nur ein 
aufwendig verpackter, müder 
Geschicklichkeits-Langweiler, 
ein Fall für den Disketten-ReiB- 
wolf. 
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Euro Soccer v 88 



Atari ST (Amiga) 

69 Mark (Disketle) * Grand Slam 
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| a, habt Ihr alle die 
Fußball-Europameister- 
I schaft gut überstanden? 
Wer bereits jetzt Entzugser- 
scheinungen hat und nach 
Dribblings, Flanken und Frei- 
stößen lechzt, wird von der 
Software-Branche prompt be- 
dient. Bei »Euro Soccer '88- 
(das in England unter dem Na- 



Nach der Wahl von Spiellänge 
und Trikot-Farben wird das er- 
ste Match angepfiffen. 

Die Steuerung ist unkompli- 
ziert. Mit einem Pfeil wird an- 
gezeigt, welchen Kicker man 
gerade kontrolliert. Wie wuch- 
tig ein Schuß wird, hängt davon 
ab, wie lange man vorher den 
Feuerknopf gedrückt hält, (hl) 




Oa lacht der Meniskus: Fußball ohne Schienbeinschützer (ST) 

men -Peter Beardsley's Inter- 
national FootbalU erschienen 
ist) kann man das Team seines 
Herzens zum Europameister- 
Titel führen. 

Wie bei der »richtigen- EM 
spielen zunächst acht Teams 
in zwei Vierer-Gruppen gegen- 
einander. Die beiden Gruppen- 
ersten kommen ins Halbfinale 
und die Sieger dieser beiden 
Partien bestreiten schließlich 
das Finale. Bei Euro Soccer 
"88 kann man sich aus allen 
möglichen europäischen Na- 
tionen die acht Teams aussu- 
chen, die an der Endrunde teil- 
nehmen. Hier können Sie sich 
die Gruppen zusammenmi- 
xen, nach denen sich Ihr Fuß- 
baller-Herz schon immer ge- 
sehnt hat. Leider kann man 
den National-Teams keine neu- 
en Namen geben. Ein oder 
zwei Spieler wählen dann je ei- 
ne Mannschaft, die sie im Tur- 
nierverlauf steuern werden. 
Bei Spielen der computerge- 
steuerten Teams werden die 
Ergebnisse kurz angezeigt. 



Heinrich: -Der Teamchef 
windet sich vor Gram. 

...der Ball ist rund, das Spiel zu 
lahm: Euro Soccer '88 sieht zwar 
(oll aus, spielt sich aber zäh. 
Stattlich groß und schön ge- 
zeichnet sind die Spieler- 
Sprites, doch wehe, wenn sie 
sich in Bewegung setzen. Zum 
Schlafwagen-Tempo gesellen 
sich Platz probleme: Die Spielfi- 
guren sind im Verhältnis zu den 
Ausmaßen des Spielfelds zu 
groß. Dauernd treten sich die 
Sprites gegenseitig auf die FüOe. 
Statt gepflegten Kombinationen 
sieht man oft nur zielloses Htn- 
und Herhämmern des Balls. 

Ein Lob für den EM-Modus, 
aber auf dem grünen Rasen be- 
kommt man nur altbackene Fuß- 
baller-Kost geboten. Keine Fouls 
und sonstige Raffinessen, son- 
dern etwas einfallsloses Ballge- 
schiebe mit angezogener Hand- 
bremse. Da weiß man wieder, 
was man an seiner National- 
mannschaft hat... 



ANIKA- 
PAlu 11 

Der Grafik-Gigant 
für den C 64 




Dieses Super-Motprogromm aus 
dem 64 er-5ondemert 27 erweckt 
in Ihrem C64 Grafikfähigkeiten, 
die bisher nur mit dem Amiga 
möglich schienen. Neben ollen 
Grundfunktionen, die ein gutes 
Malprogramm einlach besitzen 
muß, verblüfft AMICA PAINT mit 
einer Vielzahl grafischer lecker- 
bissen: Besonders effektvoll und 
ebenso einfach ist zum Beispiel 
dos Verwaschen von Farben, mit 
dem S*e leicht dreidimensionale 
Effekte, zum Beispiel bei Kugeln 
(siehe Bild), erzielen können, 
lassen auch Sie sich verzaubern. 
Leistungsmerkmale 
im Überblick: 

• Quadrate, Rechtecke, Kreise, 
Ellipsen, Kreisbögen, n-Ecke, 
Linien, Strahlenbögen (auf 
Wunsch gefüllt) 

• Multicofor-Mustef und Pinsel 

• Drehen, Biegen und perspek- 
tivisches Kippen 

• Verwaschen, Schatten und 
3-D-Erfekt, SpraydoseneHekte 

• verkleinem, vergröbern 

• Diashow-Routine 

• Animation durch zyklisches 
Farbrollen 

• Makros zur wiederholten 
Durchführung mehrerer Befehle 

• Joystick- oder Maussteuerung 

• Fenster-Menütechnik 

• Rohmensprites für System- 
meldungen 

Auf der Diskette finden Sie 
außerdem olle Programme, die 
im Inhaltsverzeichnis des 64 er- 
Sonderheftes 27 mit einem Disket- 
lensymbol gekennzeichnet sind. 
2DiskettenlürC64/CI28 
Bestell-Nr. 15827 

DM34,90* 

{sFr 29,507öS 349,-') 
'Unverbindliche Preisempfehlung 




Markt&Technik 

Zeitschriften ■ Buche 
Software • Schulung 



Marttftfetnt \Mog AG. BicM 
9013 H<w>b* Mönchen. 



«13-0. 

fewlljixpfl |* ^nkrd tote vir SCHWEIZ* MMi&tKhM WfTrteta AG. KcAet- 
i*aMXCH-63XZ*}. W. (0*7)41 5656. CtfETOlCH.tt^lkM Wog 
G«4^hahm bH.,&^Nw9aw?8AI0^^ 
MoH iMhw&Soh*. KfM.^rtjraV 10. A-1232 Wien, Tel. (0???) 677520 
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Football Manager 2 

Beweisen Sie ein gutes Händchen und Nerven aus 
Stahl: Trainer einer Profi-Fußballtruppe zu sein, ist 
wahrlich kein leichter Job. 



Marl ST, (Amiga, C64, CPC, MS-DOS, Spectrum) 

35 Mark (Kasselle), 39 bis 59 Mark (Diskette) * Addlctlve 
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Die Wertungen lür die Atari ST-Verslon 
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Die Wertungen lür die MS-DOS-Version 



in Trainer hat so seine Pro- 
V bleme: In den Tagen vor ei- 
■ nem wichtigen Spiel ist er 
für seine Mannschaft verant- 
wortlich, muß sich wegen der 
Aufstellung den Kopf zerbre- 
chen und Ausschau nach neu- 
en Spielern halten. Doch 
wenn's dann ernst wird, kann 
er nur bibbernd von der Trai- 
nerbank aus zusehen, wie sei- 
ne Mannschaft 90 Minuten 
lang um den Sieg kickt. 

Mit dem Strategie-Spiel 
»Football Manager 2» können 
Sie erleben, wie nervenaufrei- 
bend der Trainer-Job ist. Auch 
hier fällt man alle möglichen 
Entscheidungen, die Auswir- 
kungen auf den Erfolg der 
Mannschaft haben. 

Nachdem man sich durch al- 
le möglichen Menüs geklickt 
hat. bekommt man eine Zu- 
sammenfassung des nächsten 
Spiels im »Sportschau-Stil ge- 
zeigt. Hier kann man nicht ein- 



greifen. Man muß gebannt zu- 
sehen, wie die eigenen Stür- 
mer ihre Chancen verwerten. 

Dieses Grund-Spielprinzip 
ist nicht neu. Es wurde bereits 
beim Vorgänger-Spiel »Foot- 



ball Manager- verwendet, das 
seit über vier Jahren ein Best- 
seller ist. Der Nachfolger wur- 
de nur im Detail verbessert. So 
bekommt man jetzt nicht nur 
die Torszenen, sondern auch 
die Duelle im Mittelfeld zu se- 
hen. Die Mannschaftsaufstei- 
lung ist wesentlich detaillierter. 
Fällt ein Tor. bekommt man es 
noch mal in Zeitlupe von der 
Hintertor- Kamera gezeigt. Man 
kann auch durch Training ver- 
suchen, den Kickern den letz- 
ten Schliff zu geben und durch 
einen Sponsor mehr Geld in 
die Clubkasse zu bringen. In 
der Halbzeit jedes Spiels dür- 
fen bis zu zwei Spieler ausge- 
wechselt werden. 

Ansonsten blieb alles beim 
alten: Man tut sein Bestes, mit 
seinem Team in die erste Liga 
aufzusteigen und dort den Mei- 
stertitel zu holen. Es gibt neun 
Schwierigkeitsstufen. Spiel- 
stände können jederzeit ge- 
speichert werden. Die C64-, 
Amiga-, ST- und MS-DOS-Ver- 
sionen von Football Manager 2 
werden auch übersetzt ange- 
boten - inklusive der Texte auf 
dem Bildschirm. (hl) 




Ich gehöre zu den Leuten, die 
Football Manager 1 nur ober- 
flächlich kennen. Deshalb will 
ich auch keine Vergleiche zu 
dem Vorgänger anstellen. 

Wenn Ihr gerne Sport-Simula- 
tionen mit Action spielt, dann laßt 
bloß die Finger von diesem Pro- 
gramm. Football Manager 2 paßt 



eher in die Schublade der Taktik- 
Strategie-Spiele. Doch selbst für 
Fans von solchen Programmen 
ist Football Manager 2 eine Ent- 
täuschung. Es ist einfach viel zu 
viel Zufall im Spiel. Der Ankauf 
und Verkauf von Kickern und die 
Mannschaftsaufstellung (offen- 
siv oder defensiv) hat leider kei- 
ne allzu großen Auswirkungen 
auf das Ergebnis eines Matches. 
Ich sehe Ja ein, daß ein gewisser 
Reiz darin besteht, sich in die 1. 
Bundesliga hochzuarbeiten oder 
den Pokal zu gewinnen. Das 
schafft man aber nicht allein 
durch geschicktes Taktieren. 
Mich persönlich begeistert diese 
Art von Strategie-Glücksspiel 
nicht sonderlich. 




Football Manager gehört zu 
den echten Spiele-Klassikern, 
die mich vor Jahren begeistert 
haben. Obwohl das Programm 
nicht gerade eine programmier- 
technische Leistung war (in Ba- 
sic geschrieben, simpler Spiel- 
ablauf). machte es mir lange Zeit 
einen Heidenspaß. Der Nachfol- 
ger, der jetzt endlich erschienen 
ist, hat mich aber etwas ent- 
täuscht. Daß das Grund-Spiel- 
prinzip übernommen wurde, 
stört nicht weiter. Man hätte aber 
noch viel mehr daran (eilen und 
es verbessern sollen. Football 
Manager 2 ist zwar ein Stück 
schwerer, bietet aber insgesamt 
zu wenig Neues. 

Technisch sind beide geteste- 
ten Versionen nicht berau- 
schend. Auf MS-DOS-PCs läuft 
das Programm sowohl mit CGA- 
als auch mit EGA-Graftkkarten. 
Doch selbst unter EGA ist die 
Grafik nicht sonderlich attraktiv. 

Damit man sich für dieses 
Spiel begeistern kann, muß man 
schon FuBball-Fan sein. Unsere 
Fußbatl-Mulfel in der Redaktion. 
Boris und Anatol (die eine Eck- 
fahne kaum von einem Torpfo- 
sten unterscheiden können), läßt 
das Programm ziemlich kalt. 
{Originalton Boris: »Sagt mir ei- 
nen Grund, warum ich das spie- 
len soll.-) An den zahlreichen Zu- 
fälligkeiten darf man sich auch 
nicht stören. 

Wer den alten Football Mana- 
ger mochte, wird auch mit dem 
Nachfolger leben können. We- 
gen der starken Ähnlichkeiten 
sollte man sich aber gut überle- 
gen, ob sich der Kauf des Nach- 
folgers überhaupt lohnt. 



losm caramm 




POS. NAHE 

1 MEWPORT 

2 UREXHAM 

3 PETERBORO 

4 DARL1HGT0N 

5 COLCHESTER 

6 [101 ION 
? CARD I F F 
B EXETER 
9 UOI UES 

10 ORIENT 

11 SCUNTHORPE 

12 CAMBRIDGE 



PRESS FIRE 



A PTS 
8 3 



1 5 4 
IIB 

i 1 * 

Iii 

2 2 



Spannung: Die Höhepunkte eines Spiels werden gezeigt (ST) 



Taktik: Blick aul die Tabelle (ST) 
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Street Sports Soccer 



C64 (Apple II, MS-DOS) 

49 bis 79 Mark (Diskette) * Epyx 
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Fußball einmal anders: 
Statt auf dem heiligen Ra- 
sen von Wembley kickt 
man auf dem Bolzplatz hinter 
der Schule. Statt Maradona 8 
Co. treten ein paar Kinder aus 
der Nachbarschaft nach Bäl- 
len und - Aua! - Schienbeinen. 

Bevor man bei -Street 
Sports Soccer- den Anstoß 
ausführt, sucht man sich erst 
ein paar Kids aus, die im eige- 
nen Team mitspielen sollen. 
Jede Spielfigur hat ihre Stär- 
ken und Schwächen. Anschlie- 
ßend wählt man zwischen zwei 
Spielfeldern und legt fest, wie- 
viel Minuten lang gespielt wer- 
den soll. Eine Partie kann auch 
beendet werden, wenn eine 
von beiden Mannschaften eine 
bestimmte Anzahl von Toren 



geschossen hat. Kickt man ge- 
gen den Computer, darf man 
zwischen drei unterschiedlich 
starken Gegnern wählen. 

Street Sports Soccer spielt 
sich denkbar einfacher: ist 
man in Ballbesitz, schießt man 
per Feuerknopfdruck. Kontrol- 
liert das gegnerische Team das 
Leder, bestimmt man mit dem 
Feuerknopf, welchen Spieler 
der eigenen Mannschaft man 
steuert. Gezielte Pässe kann 
nur der Torwart machen: er 
schießt nie Richtung gegneri- 
sches Tor, sondern spielt einen 
der beiden Stürmer an. Hat es 
nach Ablauf der Spielzeit ein 
Unentschieden gegeben, ent- 
scheidet in letzter Instanz ein 
Strafstoß-Schießen über den 
Sieger. (hl) 






1 PVIHON 


Ol : 16 

00 TORHADOS 


Unterernährte Krümel-Sprites wackeln übers Feld (C64) 



Heinrich: »Spartanisches Soccer« 



Niehls gegen die Idee, ein un- 
kompliziertes Fußballspiel zu 
programmieren. Bei Streel 
Sports Soccer hat Epyx aber der- 
maßen kräftig vereinfacht, daß 
nichl mehr viel übriggeblieben 
ist. Man kann eigentlich nur stur 
nach vorne kicken und das Beste 
holten. Gezieltes Passen ist un- 
möglich und wenn ein Spieler 
erst einmal den Ball hat. ist er 
kaum vom Leder zu trennen. Au- 
ßerdem kann man den Compu- 



lergegner verheizen: mit immer 
denselben Standard-Spielzügen 
putze ich ihn bei 90 Prozent aller 
Partien vom Feld. 

Die Gralik entspricht auch 
nicht gerade dem hohen Epyx- 
Standard: wenig attraktive 
Mikro-Spriles zuckeln übers Ge- 
lände. Der Bildschirm wird oft 
langsamer gescrolll, als der Ball 
rollt. Mit Fußball hat diese Trauer- 
Veranstaltung leider nicht mehr 
viel zu tun. 



Weiss 




biterfunk 

FACHGESCHÄFT 



V5U 



Hohenzollenuing 29-5000 Kölnl 
Telefon 0221/252457 




Projekt 
Preissturz: 



» Roger . . . Flightsimulator II dt. C64 DM 99,- 

Flightsimulator II dt. Amiga DM U9,- 
Flightsünalator II dt. Atari ST DM 119.- 
Interceptor Amiga DM 64,- . . . ovor * 
PHM Pegasus - Strike Fleet » The Train « Silent Service • 
Thunder Choppcr * Up Pcriscopc * Power at Sea » Jet * 
Stealth Fighter • X15 Alpha Mission » Hailey Projoct * EOS * 
Revs • Rcvs + • Balance of Power * Jagd auf den Roton 
Oktober * Porta of Call * Apollo 18 • Camer Command • Chack 
Yaager's * Flightsimolator * Sab Battlo * UMS * 3D-HclOcopter * 
Saper Baey * 

* . . . Roger aUes startklar zum sofortigen Versand, 
bitte melden . . . over * 



**************************** 

* * 

* Postspiel * 

: FUSSBALLMANAGER \ 

* * 

* Die umfassende * 

* FUSSBALL-BUNDESLIGA-SIMULATION * 
. mit den aktuellen Spielern, Daten und Spielplänen * 

* zu allen Bundesligaspieltagen, DFB-Pokal, * 
J Europapokale u.s.w. zur * 

* SAISON 88/89 * 

* 
* 
* 

* 
* 




Weitere Informationen zu diesem und anderen 
BRIEFSIMULATIONSSPIELEN erhalten Sie von 

DECOS GmbH 

EgenoHfstraße 29 
6000 FRANKFURT 1 



* 
* 

* 
* 
* 
* 
* 
* 
* 



****** i 



********************* 
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YOUR OFFICE 9: (MAN 




an lBprovsaenl eitnur. The only consolatlon ls tho 
splendid view of ine Square out of your «indew. 
Mxaaine ugnier 



Corruption 



In altbekannter Qualität präsentieren die engli- 
schen Adventure-Profis von Magnetic Senilis einen 
Software-Krimi, in dem sich alles um Killer, Kartelle 
und Korruption dreht. 



Atari ST (Amiga, C64. MS-DOS) 

69 bis 89 Mark (Diskette) * Rainbird 
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Sie sind einer dieser netten 
Jungen, die nichts als 
Schlips, Aktenkoffer. Zah- 
lenkolonnen und schnelle Au- 
tos im Sinn haben: der typi- 




Wem der Film -Wall Street- ge- 
fiel, wird in Corruption dasselbe 
Flair linden. Hier geht's um Ban- 
ker. Kokain, Aktien und vor allem 
um Bestechung. Oer letzte Ad- 
venture-Krimi. der mich derartig 
begeistern konnte, war -Dead- 
line-, Corruption schlägt in die- 
selbe Kerbe: Man mu8 nicht 
nach Schätzen (ahnden, son- 
dern mit Personen reden und 
versuchen. Reaktionen bei ih- 
nen zu provozieren. 

Corruption ist nichts für 
Advent ure-Einsteiger. Das Eng- 
lisch ist teilweise ziemlich an- 
spruchsvoll und nur mit einem 
Wörterbuch zu bewältigen. Dafür 
ist die Stimmung, die das Spiel 
verbreitet, erstklassig: Die Sze- 
ne, die Jenny im Restaurant hin- 
legt, ist derart gut geschrieben, 
daß es einen gruselt (Der Pro- 
grammierer muß wohl aus Erfah- 
rung sprechen...). 

Einen Punkt habe ich zu be- 
mäkeln: Man kann seine Fragen 
nur in der Form «Frage Person 
nach Gegenstand/Person- ein- 
geben. Das schränkt au' Dauer 
etwas ein und läßt nicht alle Fra- 
gen zu. die man gerne stellen 
möchte. Trotz dieses Mankos 
bleibt es bei meinem fröhlichsten 
Wertungs-Gesicht: ich spiele 
Corruption mit wachsender Be- 
geisterung. 



Würden Sie von diesen Herren eine gebrauchte Aktie kaufen? (ST) 



Von einer Fehlzündung kann man 
hier kaum noch sprechen... (ST) 
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sehe Yuppie. ein knallharter 
Business-Mann. 

Sie sind durch einen genia- 
len Deal zum Teilhaber Ihrer 
Firma aufgestiegen. Kompa- 
gnon Derek hat Ihnen ein neu- 
es Büro und eine neue Sekre- 
tärin besorgt, der neue BMW 
steht am Parkplatz und das 
Bankkonto brütet gerade einen 
neuen Tausender an Zinsen 
aus. Zeit genug, um sich 
selbstgefällig zurückzulehnen, 
die Füße aut den Tisch zu le- 
gen und gemütlich eine Zigar- 
re zu schmauchen. 

Aber es kommt ganz anders. 
Wenn Sie jetzt nichts unterneh- 
men, sind Sie in ein paar Stun- 
den verhattet, geschieden 
oder tot - also keine Zeit tür ei- 
ne Zigarre. Jemand will Ihnen 
ans Leder. Aber wer? Und vor 
allem: warum? 

Fakten, mit denen Sie sich 
auseinandersetzen, wenn Sie 
»Corruption« spielen. Wer 
schon einmal ein Adventure 
von Magnetic Scrolls (-Guild ot 



YOUR OFFICE 



Thieves™. "Jinxter«) erlebt hat, 
weiß, was ihn erwartet. In die- 
sem Programm gibt's um die 
30 Bilder, einen monströsen 
Wortschatz und viel Spielkom- 
fort. In Corruption tauchen vie- 
le Personen auf. Um nur zwei 
vorzustellen: Da wäre Ihr Part- 
ner Derek, der sich sehr nett 
verhält, aber seine Finger in 



dunklen Geschäften und au- 
ßerdem eine Schwäche für Ko- 
kain hat. Auch in der Ehe gibt's 
Zoff: Ihre Frau Jenny eröffnet 
Ihnen beim Mittagessen, daß 
Sie sich trennen will, Mit allen 
Personen im Spiel muß man re- 
den und ihnen die richtigen 
Dinge zeigen, um zum Ziel zu 
kommen. (al) 




Corruption ist kein Allerwelts- 
Adveniure; es ließe sich nie in ei- 
nem Durchgang lösen. In vielen 
Spielsitzungen wird man aus 
den einzelnen Personen genug 
Inlormationen zusammensu- 
chen, um am Ende das Puzzle- 
Spiel um die Attentate zu lösen 



und in einem letzten Durchgang 
das Spiet positiv zu beenden. 

Wer auf Thriller, psychologisch 
dichte Krimi-Atmosphäre und 
anspruchsvolle englische Texte 
steht, ist ein potentieller Corrup- 
lion-Fan. Wer unter Adventure 
aber nur -Schätze sammeln, 
Puzzles lösen, Monster klllen- 
verstehi, sollte die Finger von 
diesem Spiel lassen. 

Mich hat Corruption übrigens 
In seinen Bann geschlagen. Es 
zeigt ganz deutlich, daß im Medi- 
um Adventure noch viel mehr 
steckt, als die Programmierer 
bisher realisiert haben. 



9:01AM 




Bozuma 



C64 

59 Mark (Diskette) * Ralnbow Arts 
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In -Bozuma» schlüpft der 
Spieler in die Rolle eines 
netten Hanseaten, der im 
Jahre 1912 zusammen mit sei- 
nem Freund und Chauffeur 
Wilhelm in einen mysteriösen 
Fall schliddert. Hauptattraktion 
ist eine waschechte Mumie, 
auf der angeblich ein böser 
Fluch liegen soll - und diese 
mystische Mullbinde soll wie- 
der rangeschafft werden. 

Bozuma ist ein untypisches 
Adventure; getippt wird hier 
gar nicht, man könnte eher von 
einer Detektiv-Simulation spre- 
chen. Der Spieler versucht, 
aus einer Menge Informatio- 
nen die richtigen herauszu- 
picken. Das Spiel läuft iconge- 
steuert ab. so daß man sich um 
Tipparbeit nicht kümmern 
muß. Der Spieler steuert das 
Adventure fast ausschließlich 



über den Joystick. Es gibt 
sechs Haupt-Icons, die man 
anklicken kann. Wenn Sie bei- 
spielsweise schnell telefonie- 
ren wollen, klicken Sie den 
Punkt -Gegenstande- an und 
wählen dort das Telefonbild- 
chen an. Jetzt brauchen Sie 
nur noch die richtige Nummer 
zu tippen. Probleme mit engli- 
schen Fremdwörtern bekommt 
man also nicht. Wer Action 
mag, kommt auch nicht zu 
kurz: Von Zeit zu Zeit wird das 
Spiel mit kleinen Action-Ein- 
lagen aufgefrischt. 

Eine ausführliche Spielan- 
leitung, ein Stadtplan von 
Hamburg sowie ein Telefon- 
und Adreßbuch helfen dem 
Spieler, das Geheimnis der 
Mumie zu lüften. Die Texte auf 
den Bildschirm und die Anlei- 
tung sind in Deutsch. (al) 



Anatol: »Muntere Mumie- 



Wer das Brettspiel -Sherlock 
Holmes Criminal Cabinei« kennt 
und mag, wird Bozuma lieben. 
Auch hier trägt man viele An- 
haltspunkte zusammen, befragt 
Personen und wertet Indizien 
aus, die über die ganze Stadt ver- 
teilt sind. An dem Fall hal man ei- 
niges zu knabbern; manche 
Spuren führen in die Irre. Ham- 
burg ist groß und das Telefonver- 
zeichnis schier unerschöpflich. 
Nett linde ich die Idee, daß das 



Adventure in Echtzeit ablauft, da- 
durch kommt Spannung ins 
Spiel. 

Grafisch und spielerisch ist 
Bozuma äußerst solide, wenn es 
auch für ungeübte Spieler we- 
gen der vielen Informationen 
schnell verwirrend werden kann. 
Wer keine englischen Adventu- 
res mag und vor dem klassi- 
schen Indizien-Adventure nicht 
zurückschreckt, sollte sich mit 
der Mumie beschäftigen, (al) 




Stimmung durch Schwarz weif) Grafik (C64) 



Bermuda Project 



Atari ST (Amiga) 

69 Mark (Diskette) * Mlrrorsoft 



Das Bermuda-Dreieck 
scheint auf Flugzeuge 
eine frappierende Anzie- 
hungskraft zu haben: sie ver- 
schwinden auf Nimmerwieder- 
sehen. Nachdem die Fachwelt 
kosmische Strahlungen. UFOs 
und -magnetische Raum-Zeit- 
Anomalien- verantwortlich ge- 
macht haben, gibt jetzt die 
Software-Industrie ihre Varian- 
te zu diesem Verschwindibus- 
Sektor preis. 

Der Spieler steuert in -Ber- 
muda Project- einen Reporter, 
der als einziger einen Flug- 
zeugabsturz im Bermuda-Drei- 
eck überlebt hat. Er steht mit- 
ten in der Wüste, begutachtet 
die schwelenden Trümmer und 
stellt sich auf 40 nette Jahre 
Einsiedterei ein. Doch die Insel 
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scheint bewohnt zu sein. Ob 
die Eingeborenen dem Helden 
mit etwas Trinkwasser aushel- 
fen oder lieber gleich Journali- 
sten-Eintopf machen, müssen 
Sie selbst herausfinden. 

Das Adventure ist komplett 
mausgesteuert. Man kontrol- 
liert mit der Maus nicht nur die 
Spielfigur, sondern löst auch 
alle Aktionen aus. Will man bei- 
spielsweise einen Gegenstand 
untersuchen, steuert man den 
Reporter davor, klickt eine 




Maustaste und wählt den Me- 
nüpunkt -untersuchen- aus. 
Gegenstände aufnehmen und 
ablegen, in Jeeps einsteigen 
oder Feldflaschen füllen wird 
so zum Kinderspiel. (al) 



Sollten Sie Probleme mit ihrem Flugzeug haben, wenden Sie sich ver- 
trauensvoll an die Stewardess (ST) 



Anatol: 
«Reporter- Robinson« 

Nicht schlecht: Ein bißchen 
Robinson-Flair, ein paar Bild- 
schirme Dschungel, versteckte 
Rätsel und dahinter eine Mi- 
schung aus Adventure und 
Such-Spiel. Trotzdem blieb bei 
mir die Begeisterung aus. Das 
lag vor allem an der hypersensi- 
blen Maussteuerung: sie geht 
manchmal ab wie der Steuer- 
knüppel eines Jets. 

Die Puzzles sind nicht sonder- 
lich schwer, alle Texte übersetzt 
und man kann jedes Kommando 
in einem Menü anklicken. Das ist 
sehr bedienertreundlich, läßt 
aber leider keine kniffligeren Ein- 
gaben zu. 

Für Lachertolge sorgt manch- 
mal die deutsche Übersetzung. 
Da kommen Bonmots im Stil von 
-Du graben Held mit Schaufel 
ein, Schaufel nicht graben. Du 
das nicht können.- Trotzdem ein 
großes Lob, daß das Programm 
überhaupt übersetzt wurde. 
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Legend of the Sword 



Marl ST 

79 Mark (Diskette) * Rainbird 
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Auf der Insel Anar gibt's 
Ärger: Der böse Zaube- 
rer Suzar hat alle Bewoh- 
ner in stumpfsinnige Schlaf- 
mützen verwandelt. Die Kerle 
stehen unter seinem Komman- 
do und greifen jeden an. der 
sich Anar nähert. Suzar gebär- 
det sich wie Dr. Fu Man Chu 
persönlich und will seine Ar- 
mee gegen den Rest der Welt 
hetzen. Da James Bond noch 
nicht erfunden ist, bleibt nur 
die obligatorische Heldentrup- 
pe, um das magische Schwert 
zu finden, das den Zauber- 
kniich vernichten kann. Doch 
das Land ist groß und gefähr- 
lich. Fauna, Flora, Einwohner- 
alles scheint feindlich gesinnt 
zu sein und überall lauern Su- 
zars Schergen. 

Das englische Adventure 
»Legend of the Sword- bietet 



viel Komfort. Beispielsweise 
klickt man die Kompaß-Rose 
einmal mit der Maus an, um in 
eine bestimmte Richtung zu 
gehen. In einem weiteren Fen- 
ster erscheinen Kommandos, 
die man während dem Spiel oft 
braucht. Damit die Atmosphä- 
re so richtig rüberkommt, gibt 
es zu jedem Ort auf der Insel 
zwei kleine Bildchen. 

Eine weitere Besonderheit 
des Spiels ist eine Landkarte, 
die bei jedem Zug mitscrollt 
und dem Spieler einen Uber- 
blick gibt, wo er sich gerade be- 
findet. Man kann einen Spiel- 
stand im RAM speichern, ei- 
nen Zug zurücknehmen und 
sich zu jedem Ort einen Tip ge- 
ben lassen. Erfreulicherweise 
läuft das Adventure sowohl mit 
Färb- als auch mit Schwarz- 
weiß-Monitor, (al) 




s ro be *-s>«»co saocostic 



Karte. Kompaß, coole Kumpel: Betriebsausflug ins Zauberland (ST) 



Anatol: -Biedere Story, aber spannend 



von der Geschichte -Sechs 
Helden suchen einen Böse- 
wicht- her könnte man hier ein 
Rollensplel erwarten. Aber Pu- 
stekuchen: ein reinrassiges Ad- 
venture kommt hier auf den Spie- 
ler zu. 

Legend of Sword ist recht um- 
fangreich, es gibt viel zu erfor- 
schen. Schön ist die Idee, daß 
man zu sechst loszieht: Die 
Spielfiguren können zum Bei- 
spiel untereinander Gegenstän- 
de austauschen. Der Parser ließ 



mich selten im Stich: technisch 
gibt's bei dem Programm nur we- 
nig zu mäkeln. 

Mir gefällt das Spiel, auch 
wenn die Puzzles nicht sehr ori- 
ginell sind (Über eine Mauer klet- 
tern bringt bereits 5 von 100 
Punkten) und manche Grafiken 
etwas blutrünstig geraten sind. 
Dank seines Bedienungskom- 
forts eignet sich Legend of Sword 
vor allem für weniger gute Ad- 
venture-Spieler mit Englisch- 
Kenntnissen. 
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Raus aus dem Dungeon - rein in die Wälder (C 64) 



Anatol: «Nur für Fans« 



Zuerst ist man etwas ge- 
schockt: die Grafik ist für den 
C64 wirklich übel. Beim Kämp- 
fen wird's besonders schlimm. 
Da wird ganz ohne Grafik ge- 
meuchelt, was stark an ein Text- 
adveniure erinnert. 

Wenn man sich aber an diese 
Gratik-Sparverslon gewöhnt hat 
und tiefer in die Dungeons steigt, 
beginnt Mtghi and Magic Spaß 
zu machen. Es stecken viele Rät- 



sel in dem Programm, die dem 
Spieler einiges zu knobeln auf- 
geben. 

Für alle, die Bard's Tale III 
schon wieder gelöst haben , dürf- 
te Might and Magic genau mit 
seinen vielen interessanten Mis- 
sionen das richtige zum (Rollen- 
spiel-)N achtisch sein. Grafik-Fe- 
tischisten sowie Rollenspiel-Ein- 
steigern kann ich das Programm 
nur bedingt empfehlen. 



Night and Nagic 



C 64 (MS-DOS) 

59 Mark (Diskette) * New World Computing 
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Sechs muntere Rollen- 
spiel-Charaktere machen 
sich auf, um mit Macht 
und Magie dem Bösen den 
Garaus zu machen. Im Gegen- 
satz zu vielen anderen Rollen- 
spielen hat man bei -Might and 
Magic- keinen Super-Böse- 
wicht, sondern viele kleine Auf 
träge zu erledigen. Die Hei 
dentruppe muß sich erst zu ei 
nem Auftraggeber bemühen 
dort bekommt sie einen Job 
Wenn sie Ihn bewältigt, gibt's 
als Bonus massenhaft Gold 
Danksagungen und viele Er- 
fahrungspunkte. Hat die Trup- 
pe die vielen Aufgaben bewä 
tigt, kann sie sich daran ma- 
chen, das sagenumwobene 
-Inner Sanctum- zu finden 
das auf keiner Karte verzeich- 
net ist. Niemand weiß, was das 



Sanctum ist, wo es sich befin- 
det und ob es überhaupt exi- 
stiert. 

Might and Magic lehnt sich 
stark an das Prinzip von -The 
Bard's Tale- an: man sieht das 
Spielfeld im 3D-Look, besucht 
viele Dungeons und wirft eifrig 
mit Zaubersprüchen um sich. 
Den zauberkundigen Magiern 
stehen 94 verschiedene Sprü- 
che zur Verfügung, mit denen 
sich kräftig Rabatz machen 
läßt. 

-The Secret Ol the Inner 
Sanctum- ist der erste Teil der 
Might and Magic-Serie. Ob und 
wann weitere Teile erscheinen, 
stand zu Redaktionsschluß 
noch nicht fest. Als nette 
Packungs-Beilagen findet man 
eine Karte und einen Dungeon- 
Zeichenblock, (al) 
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Wasteland 



Die Macher von »The Bard'sTale« haben wieder zu- 
geschlagen: Mit »Wasteland« legen Sie ein ebenso 
ungewöhnliches wie anspruchsvolles Rollenspiel 
mit düsterem Endzeit-Szenario vor. 



Apple II (C64, MS-DOS) 

zirka 70 Mark (Diskette} * Electronic Arts 
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Schon wieder Mutanten. 
Vier, lünf, sechs Stück. Al- 
le sind schwer bewaftnet. 
Die Maschinengewehre glän- 
zen in der Sonne. Es gibt kei- 
nen Ort mehr, an den Sie (lie- 
hen können. Es gibt nieman- 
den mehr, der Ihnen hellen 
kann... die Irisch geladene MP 
ist Ihr letzter Freund. 

High Noon in der radioaktiv 
strahlenden Wüste; Duelle auf 
Leben und Tod mit schweren 
Kallbern: Wer sich bei -Waste- 
land- an Action-Filme wie 
-Mad Max- erinnert fühlt, liegt 
ziemlich richtig. Das Program- 
mier-Team Interplay hat sich 
für sein neues Rollenspiel ein 
bizarres Szenario gewählt. 

Im Jahre 1998 hat ein Atom- 
krieg die Menschheit fast ganz 
ausgerottet. Nur in Gegenden, 
die weit genug von den Ein- 
schlagsorten der Raketen ent- 
ferntwaren, haben einige Men- 
schen überlebt. Mit der Zivili- 
sation ging's aber den Bach 
runter: Outlaws und Kriminelle 
beherrschen das Land. Und ei- 
ne Menge Leute haben eine 
ungesunde Menge radioaktive 
Strahlung abbekommen. Er- 
staunlich, wie sich auch einige 
Tiere verändert haben... 



Doch zum Glück hat sich 
nicht der gesamte Rest der 
Menschheit in einen Haufen 
messerwetzender Psychopa- 
then verwandelt. Eine kleine 




Wasteland ist ein Programm 
für Rollenspiel-Feinschmecker, 
das auch Adventure-Fans gefal- 
len dürfte. Hier gibt's nämlich 
viele Puzzles zu lösen. Hinweise 
von anderen Spielfiguren müs- 
sen verarbeitet werden und in je- 
dem finsteren Keller kann eine 
(böse) Überraschung warten. 

Die Story ist einfach Klasse. 
Niehls gegen Fantasy, aber nach 
dem dreiundneunzigsten bösen 
Zauberer hat man den Schwert- 
klirr- und Hokuspokus-Kram 
doch ein wenig satt. Da lobe ich 



mir die düslere und rauhe Waste- 
land-Atmosphäre, die gelegent- 
lich von etwas Humor aufge- 
lockert wird, damit's nicht zu 
bierernst wird (schon mal eine 
Mission erlebt, bei der man ein 
mutiertes Kuschel-Häschen zur 
Strecke bringen muß und dabei 
von Killer-Tomaten verletzt wer- 
den kann?). 

Gute Englischkenntnisse und 
Rollenspiel-Erfahrung (oder eine 
ordentliche Portion Geduld) soll- 
te man vorzugsweise haben, um 
an diesem Programm seinen 
Spaß zu haben. Für Einsteiger ist 
es mit Sicherheit eine Nummer 
zu kompliziert. Wenn man sich 
an Wasteland einmal gewöhnt 
hat, läßt es einen so leicht nicht 
locker - bis man zumindest einen 
der verschiedenen Lösungswe- 
ge herausgefunden hat. Da ver- 
schmerzt man auch die gele- 
gentlichen Diskettenwechsel 
und den mickrigen Sound. 




2 Medic 

1 Brau I i ng 

1 Cl irb 

2 Clip pistol 
1 Puqi I i sr 

1 Stin 
1 HT L-eapon 
1 Si lent r.ove 
1 fllarr disarr 



a Kein Pardon bei harten Kämplen (Apple II) 

^ »Deadly Maga- beherrscht einige sehr nützliche Fähigkelten 

(Apple II) 




Siedlung, deren Bewohner 
sich -Desert Rangers- nen- 
nen, hält den Angriffen von 
herumstreunenden Banden 
statt. Die Desert Rangers ha- 
ben sich im Rahmen Ihres -Gu- 
te Tat--Programms entschlos- 
sen, die braven Überlebenden 
vor dem Bösen zu beschützen. 
Eines Tages hört man Gerüch- 
te, nach denen sich irgend et- 
was Übles in den atomver- 
seuchten Ruinen rund um Las 
Vegas zusammenbrauen soll. 
Also macht sich eine Gruppe 



von vier Desert Rangers auf 
den Weg, um nach dem Rech- 
ten zu sehen. 

Wasteland Ist ein Rollenspiel 
fern jener Fantasy-Romantik. 
Statt Trollen und Orcs be- 
kämpft man kettenschwingen- 
de Rocker und wildgewordene 
Kampfroboter. Will man einen 
kranken Charakter heilen, be- 
sucht man nicht einen Tempel, 
sondern einen Arzt (alle Kran- 
kenkassen). Zaubersprüche 
sind oft das Salz in der Rollen- 
spiel-Suppe, aber bei Waste- 
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land würden sie nicht so recht 
dazupassen. Als Ersatz kann 
|eder Charakter bestimmte 
Fertigkeiten erlernen. Es gibt 
insgesamt 27. doch nur Cha- 
raktere mit einem ordentlichen 
10 können alle lernen. Wenn 
man eine Fertigkeit öfters lernt, 
kann man sie um so effektiver 
einsetzen. 

Bei Wasteland wird natürlich 
auch fleißig gekämpft. Man 
kann mit bloßen Händen eine 
Prügelei wagen, doch mit Mes- 
ser oder Eisenstange bewaff- 
net, steigen die Siegeschan- 
cen beträchtlich. Diverse Bal- 
lermänner wie verschiedene 
Pistolen, Maschinengewehre. 
Granaten oder gar TNT (vor- 
sichtig schütteln!) kann man 
auch einsetzen. Die einzelnen 
Schußwaffen haben unter- 
schiedliche Reichweiten, er- 
freuen den Besitzer auch mal 
mit einer zünftigen Ladehem- 
mung und werden völlig nutz- 
los, wenn man ohne Munition 
durch die Wüste stapft. 

Die Grafik bietet während 
der Kampfrunden prächtig ani- 
mierte Bilder. Sie erinnern stili- 
stisch sehr an The Bard's Tale, 
aber natürlich gibt es bei Wa- 
steland neu gezeichnete Grafi- 




Das kommt also heraus, wenn 
man Mad Max mit The Bard's Ta- 
le kreuzt... aber ganz im Ernst: 
das Endzeit-Flair, meuchelnde 
Mutanten, stimmungsvolle Texte 
und wahnwitzige Warfen lassen 
Wasteland zu einem Erlebnis 
werden. Es ist leider nicht |eder- 
manns Sache, weil man ohne gu- 
te Englisch-Kanntnisse ziemlich 
aufgeschmissen ist. 

Grafisch hinterläßt das Spiel 
einen gemischten Eindruck: Mit 
den Wüslenlandschatten kann 
man keinen Kaktus gewinnen, 
während die Grafiken im Kampf 
schön animiert sind - nach be- 
ster Interplay-Manier. Die Ankün- 
digung, Wasteland sei etwas für 
diejenigen, die sich nicht mit Ma- 
gie auseinandersetzen wollen, 
ist allerdings ein wenig Augenwi- 
scherei. Das Prinzip bleibt ge- 
nau dasselbe, nur daß man statt 
eines Zauberspruchs halt eine 
besondere Fähigkeit anwendet. 



ken. Bewegt man sich in einer 
Stadt oder in der freien Wild- 
nis, sieht man eine schlichtere 
Landkartendarstellung im Stil 
von -Ultima~. 

An Wasteland sollte man 
sich nur wagen, wenn man gu- 
te Englischkenntnisse hat. Im 
Spiel erscheinen ständig engli- 
sche Texte auf dem Bildschirm; 
das Plaudern mit anderen 
Spielfiguren ist sehr wichtig. 
Man sollte niemals mit seinen 
Original-Disketten, sondern 



mit Sicherheitskopien spielen, 
da das Programm ständig In- 
formationen auf Diskette 
schreibt. Wenn Sie gestern 
abend also einen zwielichtigen 
Informanten sicherheitshalber 
mit dem Raketenwerfer zerlegt 
haben, braucht man sich nicht 
zu wundern, wenn der gute 
Mann im weiteren Spiel nicht 
mehr auftaucht. Man könnte 
aber ein paar Freunde von ihm 
treffen, die jetzt böse auf Sie 
sind! (hl) 



Cartoon 




Starray (Amiga) 



Endlich gibt es eine gute -Delender- 
Variante für den Amiga. -Starray« wur- 
de sogar mit einigen Extras aulge 
peppt. Mit Ihrem Raumschirl düsen Sie 
über eine horizontal scrollende Plane 
ten-Oberfläche und müssen einige Bo- 
denstationen verteidigen. Diese wer- 
den von feindlichen Schiiten angegrif- 
fen Einige der Aliens geben nach de- 
ren Abschuß Kapseln frei, in denen sich 
nützliche Extrawaften verbergen (zum 
Beispiel Schutzschlld oder bessere Be- 
waffnung) 

Grafik und Sound von Starray errei- 
chen beinahe Splelhallen-Oualltät. Für 
Action-Fans im allgemeinen und De- 
fender-Freaks im speziellen ein unbe- 
dingtes MuB. (mg) 



sik für stimmungsvolle Untermalung. 
Sonst ist diese Umsetzung identisch mit 
der ST-Version: Sie läßt sich mit der Maus 
steuern und hat eine »Help— Funktion, die 
jeden Level aus der Vogelperspektive 
zeigt. (al) 




POWER-Wertung: 7 

Amiga (Atari ST) 

69 Mark (Diskette) * Logotron 




Buggy Boy (Amiga) 

Das flotte 3D-Autorennen -Buggy Boy- 
ist nun auch für den Amiga erschienen. 
Am Spielverlauf hat sich gegenüber der 
ST-Version nichts verändert: Ein Buggy 
muß auf fünf verschiedenen Strecken al- 
lerlei Hindernissen ausweichen, Tore pas- 
sieren und Fähnchen überfahren. Wer auf 
Autorennen steht, kommt an dem tollen 
Buggy Boy nicht vorbei. Auch wenn der 
Sound viel zu wünschen übrig läßt, macht 
das Spiel einen Heidenspaß. (mg) 



POWER-Wertung: 8 

Amiga (Atari ST, C64. CPC, Spectrum) 

35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark 

(Diskette) * Elite Systems 

Bereits getestet In Power Play 5 (ST) 




POWER-Wertung: 9 
Amiga (Atari ST, C64, CPC, Spectrum) 
35 Mark (Kassette). 39 bis 69 Mark 
(Diskette) * Flreblrd 



Black Lamp (Amiga) 

Das farbenprächtige Action-Adventure 
-Black Lamp- machte ebenfalls seinen 
Weg vom Atari ST zum Amiga. Auch hier 
blieb grafisch und spielerisch alles beim 
alten. Wenn man sich erst mal an die ver- 
trackte Steuerung gewöhnt hat, wird man 
bei der Lampensuche eines putzigen Hof- 
narrs seinen Spaß haben. Bei jedem Spiel 
werden die begehrten Lampen per Zufall 
neu verteilt, um für eine langfristige Moti- 
vation zu sorgen. (hl) 



POWER-Wertung: 6.5 

Amiga (Atari ST, C64, CPC) 

35 Mark (Kasselte), 39 bis 69 Mark 

(Diskette) * Flreblrd 

Bereits getestet in Power Play 4 (ST) 



Sentinel (Amiga) 

Der Sentinel ist ein elektronischer Mies- 
ling, der mit einem alles vernichtendem 
Säure-Blick über 10 000 dreidimensionale 
Landschaften wacht. -The Sentinel- er- 
schien vor knapp zwei Jahren und löste da- 
mals mit seinem völlig neuartigen Spiel- 
prinzip Begeisterungsstürme aus. 

Jetzt ist endlich eine Umsetzung des ge- 
nialen Strategie-Spiels für den Amiga er- 
schienen. Sie scrollt von allen Versionen 
am schnellsten, was dem SpielfluB sehr 
gut bekommt. Neben den bekannten 
Soundeffekten sorgt eine Hintergrundmu- 




POWER-Wertung: 6 
Amiga 

69 Mark (Diskette) * Axxlom 



Gunshoot bietet das einfache, aber mo- 
tivierende Spielprinzip des Bank 
Panic-Automaten. Bei diesem Abklatsch 
kommt es aber nicht 100prozentig rüber: 
Gunshoot spielt sich eine Spur lahmer. Für 
eine nette Schießerei zwischendurch ist 
das Programm aber allemal geeignet, (hl) 



Return to Genesis (Amiga) 

Der bedeutendste Unterschied der Ami- 
ga-Umsetzung von -Return to Genesis- 
wird allenfalls Musik-Fans in Entzücken 
versetzen: Bei der Titelmusik sind jetzt ein 
paar Handclaps dazugekommen. Anson- 
sten wird bei Steve Bäks Action-Spiel 
gescrollt und geschossen wie auf dem ST. 

(hl) 



Gunshoot (Amiga) 

Rauchende Colts auf dem Amiga: -Gun- 
shoot- ist eine Variante des Spielhallen- 
Klassikers -Bank Panic-. Sie haben hier 
die Aufgabe, die Bank eines Wildwest- 
Städtchens vor Desperados zu beschüt- 
zen. Außer schlecht rasierten Revolver- 
männern gibt es auch brave Bürger, die 
Geld einzahlen wollen. Banditen müssen 
Sie schnell per Feuerknopfdruck erledi- 
gen. Erwischen Sie einen Unschuldigen, 
wird Ihnen ein Leben abgezogen. 
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POWER-Wertung: 6.5 

Amiga (Atari ST) 

69 Mark (Diskette) * Flreblrd 

Bereits gelesfel In Power Play 5 (ST) 




Thundercats (ST) 

-Thundercats- ist ein Actlon-Splel I 
Stil von -Kung-Fu Master-. Ein muskel- 
bepackter Held schlägt sich Schwert- 
schwingend durch 20 Level. Der Bild- 
schirm scrollt dabei horizontal. Ver- 
schiedene Gegner Irachten ihm nach 
dem Leben, Extras sind In viereckigen 
Kisten versteckt, die man mit dem 
Schwert öffnen kann. Das Scrolllng ist 
lür ST-Verhällnisse ausgezeichnet, 
und alle Sprifes bewegen sich absolut 
ruckfrei. Die ST-Version von Thunder- 
cats spielt sich ebenso gut wie schwie- 
rig, (mg) 




POWER-Wertung: 7 
Alari ST (C64, CPC, Spectrum) 
35 Mark (Kassette). 39 bis 69 Mark (Dis- 
kette) * Elile Systems 
Bereits getestet in Power Play 1 IC 64) 
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Gewinn Dein Alien 



Kein Haushalt ohne Alien-Allerlei: Ace spendiert 
30 Kassetten und Disketten mit der neuen 
Automaten-Umsetzung »Alien Syndrome«. 



Das ist nicht gerade ei- 
ne Werbung für Gen- 
Technologie: Mutan- 
ten machen bei "Alien Syn- 
drome« einige Weitraum- 
Stationen unsicher. Wer 
sich von solchen Burschen 
nicht beeindrucken läßt 
und zwei Preistragen rich- 
tig beantwortet, kann eins 
von 30 Alien Syndrome- 
Programmen gewinnen. 
Hier sind die Fragen: 



1) Von welchem japani- 
schen Hersteller stammt 
der Alien Syndrome-Spiel- 
automat? 

A: Taito B: Maga 
C: Sega 

2) Wie heißen die beiden 
Spieltiguren bei Alien Syn- 
drome? 

A: John und Jenny 
B: Rlcky und Mary 
C: Starkillerund Dr. Bobo 



Das sind 

die 
Preise: 

10 x Alien Syndrome 
für C64-Kassetle 

10 x Alien Syndrome 
für C64-Diskette 

10 x Alien Syndrome 
für Atari ST 



Gebt auf Euren Karten un- 
bedingt an. welche Version 
wir Euch Im Fall eines Ge- 
winns zuschicken sollen! 



Schickt Eure Postkarten 
mit den richtigen Lösungs- 
Buchstaben (zum Beispiel 
1A. 2B) an folgende Adres- 
se: 

Markt & Technik 
Verlag AG 

Redaktion Power Play 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar bei München 

Die Spiele werden unter 
allen Einsendern verlost, 
die die richtigen Lösungs- 
buchstaben auf ihrer Karte 
stehen haben. Einsende- 
schluß ist der t. September 
1988. Der Rechtsweg ist 
ausgeschlossen. Wir wün- 
schen allen viel Spaß beim 
Mitmachen! (hl) 



Rvuotzun-g von Stil» 77 

She-Fox/Vixen (ST) 

Wer raschelt denn da im Unterholz? 
Hoppla, ein fesches Mädel im Tiger-Look! 
Doch mit der Urwald-Lady -She-Fox- (die 
in England -Vixen- heißt) sollte man vor- 
sichtig lechtelmechteln. Die Dame ist in 
Form: Während andere Leute morgens 
zum Bäcker joggen, spaziert sie munter 
durch die finsterste Dschungel-Ecke. Und 
Viecher gibt's da... groß und garstig, hun- 
grig und hurtig, der Kieler öffnet sich im 
Nu, da haut sie mit der Peitsche zu! 

Also, Ihr Software-Machos, hier dürft Ihr 
mal eine echte Computerspielheld/n durch 
zahlreiche horizontal scrollende Levels 
steuern. Damit haben die Besonderheiten 
auch schon ein Ende, denn die spieleri- 
schen Elemente beschränken sich auf 
Laufen, Springen und Zuschlagen. She- 
Fox isl eine Variante des -Kung-Fu Master- 
»Thundercats»-Themas - und leider keine 
sonderlich gute. ST-Besitzer sollten sich 
da lieber an Thundercats halten, das gra- 
fisch und spielerisch deutlich besser ist. 

(hl) 



POWER-Wertung: 4 

Atari ST (Amlga, C64, CPC, MS-DOS, 

Spectrum) 

35 Mark (Kasselle), 39 bis 69 Mark 
(Diskette) * Martech 



Out Run (ST) 

Das gab es bisher noch nie: Anfang Juni 
setzte sich zum ersten Mal ein ST- 
Programm an die Spitze der englischen 
Software-Charts: Die lange erwartete ST- 
Version von »Out Run« verkaufte sich tat- 
sächlich wie die sprichwörtlichen warmen 
Semmeln. Und die ST-Version von Out 
Run ist bisher auch die beste Umsetzung 
des Sega-Spielautomaten. Die Grafik ist 
schön flott und trotzdem detailliert. Trotz- 
dem: Das Spielprinzip von Out Run war 
noch nie das hellste. Und obwohl die ST- 
Version eindeutig mehr Spaß macht als die 
müden 8-Bit-Versionen, ist sie nicht jeder- 
manns Sache. (bs) 




POWER-Wertung: 5 

Atari ST (C64, CPC, Spectrum) 

35 Mark (Kasselle), 39 bis 69 Mark 

(Diskette) * U.S. Gold 

Bereits getestet in Power Play 3 (C64) 



Goldrunner II (ST) 

Der Nachfolger des ST-Klassikers -Gold- 
runner- ist da: -Goldrunner II- bietet aller- 
dings kaum Neues gegenüber dem Vor- 
gänger. Das Programm ist sogar deutlich 
schlechter als der erste Teil. Technisch 
kann es zwar überzeugen (sehr gutes ver- 
tikales Scrolling, ansprechende Sprite- 
Animation), doch spielerisch hat es uns 
nicht beeindruckt. (mg) 



POWER-Wertung: 4 
Atari ST 

59 Mark (Diskelte) * Microdeal 



Gauntlet II (ST) 

Die -Gauntlet Ii-Umsetzung für den 
Atari ST ist eine wahre Pracht. Die Pro- 
grammierer haben kaum Kompromisse 
gemacht und fast alle Leckerbissen des 
Automaten auf den ST übertragen. Bei der 
Grafik kann man nur wenig Unterschied 
zum Original feststellen: Man sieht weni- 
ger Farben und das Scrolling ist etwas 
ruckeliger. Soundeffekte und Sprache des 
Automaten wurden bei dieser Umsetzung 
digitalisiert und klingen fantastisch. 

Ein bis zwei Spieler treten gegen die 
Monster-Horden an, mit einem speziellen 

Fons-Uung aut Seil- 60 



78 



HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6 




An die Joysticks; 
fertig, los! 




Happy-Computer 
und Power Play rufen 
auf zur großen Spiele-Olympiade. 
Den geschicktesten Teilnehmern 
winken viele tolle Preise. 




Spannung. Konzentration. 
Zehntelsekunden ent- 
scheiden über den Sieg. 
Andächtig knacken die Mikro- 
schalter der Joysticks. Ein Feh- 
ler und der sicher geglaubte 
High Score entschwindet in 
weiter Ferne. 

Gute Computerspieler müs- 
sen Reflexe wie der Blitz und 
eiserne Nervenstränge haben. 
Aber wer ist der beste Joystick- 
Rüttler im ganzen Land? Wir 
wolien's jetzt wissen: bundes- 
weit starten Happy-Computer 
und Power Play die große 
Spiele-Olympiade '88. 

In 17 Kaufhof-Filialen im 
ganzen Bundesgebiet werden 
die Vorrunden mit dem Spiel 
■Great Giana Sisters- ausge- 
tragen. Aus den Tagessiegern 
ermitteln wir den Gesamtsie- 
ger der jeweiligen Stadt. Alle 
Städtesteger treffen sich da- 



nach zur großen Finalrunde. 
Hier sind die Termine und Aus- 
tragungsorte für die Vorrun- 
den: 

Kaulhot München, Kauftnger Sir. I . ÖOOO Mün 
("er. 2 1608 Di* 2008 
Kaufhof Köln, Hoho Sir. 41-53, 5000 Köln I: 
IG 09 bis MOB 

Kaufhol Aachen. Adalberts». 20-30. 5100 Aa- 
chen: 1608 Dtf 2008 

Kauft»! Düsseldorf. KftnigsalUw 1. 4000 Düs- 
seklori 1: 2006 b-s 2708 
Kaufhol Bonn. Homignisstr. 20 bis 24. 5300 
Bonn l: 3008 bis 0308. 
Kaufhol Heidelberg, Haupts» 28 6900 Ho 
Oelberg 3008 Ms 0308 
Kaufhol Regeneöunj, Donau-Einkaufs- 
Zemrum. 8400 Rogensburg: 0609. brs 1009. 
Kaufhof Hamburg. Kritenbatg io, 2000 Ham- 
burg 65. 0609. bis 1009. 
Kaufhof Stuttgart. Konigstr 6 7000 Stuttgart 
1: 0609 bis 1009. 

Kaufhol Krefeld. Hochsir. 57-58 4150 Krefeld: 
0609. bis 10.09 

Kaulhof München. OEZ. Pelkovenstr. 155. 
B000 München 50: 1309. bis 1709, 
Kaufhof Wuppertal. Neumarkt 28 5600 
WupoerWl-Elberteld; 1309. bis 1708 
Kaufhof Malm. Schuttfers! r 41-45 6500 
Moinr; 2008 bis 2409 



Kaufhof Koblenz. LcJirur. 7788 5400 Ko- 
Men/: 2709. bis 01.10. 

Kaufhol Saarbrücken. Bahnhof». 62-100. 
6000 Saarbrücken: 2709. bei 01.18 
Kaufhol Frankfurt. Zell 116-126 6000 Frank- 
fun 1 04.10 bis OB 10 

Kaufhof Kassef. Ob. KonKjstr 31. 3500 Kaisei: 
04.10 bis 0810. 

Die Finalrunde wird ein 
heißes Meeting der ge- 
wieftesten Computer- 
spieler Deutschlands. Alle 
Städtesieger messen sich hier 
in mehreren Spielen; darunter 
ist ein bislang unveröffentlich- 
tes Programm von Rainbow 
Arts! Die Städtesieger werden 
zum großen Finale eingela- 
den, das am 29. und 30. Okto- 
ber im Compu-Camp in We- 
stensee (Schleswig- Holstein) 
stattfindet. Es werden auch Re- 
dakteure dabei sein, denn in 
Happy-Computer und Power 
Play wird groß über die Spiele- 
Olympiade '88 berichtet. 



Der Sieger darf sich dann 
nicht nur rühmen, Deutsch- 
lands bester Computerspieler 
zu sein, sondern gewinnt auch 
noch den 1. Preis: einen Amiga 
500 mit Farbmonitor. Als 2. 
Preis winkt ein Amiga 500- 
Grundgerät, als 3. Preis ein 
C64 mit Joystick und Spiel- 
Modul. Außerdem gibt's natür- 
lich jede Menge Trostpreise, 
darunter viele Computerspiele 
von Rainbow Arts. 

Wenn Ihr bei diesem Spiele- 
Wettkampf dabei sein wollt, 
dann füllt heute noch die Teil- 
nahmekarte aus, die dieser 
Ausgabe beiliegt. Auf ihr ste- 
hen auch weitere Informatio- 
nen zur Spiele-Olympiade '88. 
Die Teilnahmekarten müßt Ihr 
zu der Kaufhof-Filiale mitneh- 
men, bei der Ihr zur Vorrunde 
antreten wollt. Der Rechtsweg 
ist ausgeschlossen. (hl) 
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Joystick-Adapter können sogar vier Spie- 
ler an dem Spektakel teilnehmen. Einziger 
Schnitzer der ST-Version: das Spiel zeigt 
keine High-Score-Liste. Wer aber ein ech- 
ter -Gauntlet-Fan ist, sollte sich jetzt 
schon in die Warteschlange vor seinem 
Sottware-Shop einreihen. (al) 




POWER-Wertung: 8 

Atari ST (CPC, C64, Spectrum) 

35 Mark (Kassette). 39 bis 69 Mark 

(Diskette) * U.S. Gold 

Bereits getestet in Power Play 3 (C64) 



European 5-A-Side (C64) 

Im Kielwasser der vergangenen 
uropa-Meisterschaft ist das Fußbail- 
ieber unter den Soltwarelirmen aus- 
ebrochen. Den eindeutig preiswerte- 
ten Beitrag zu diesem Genre liefert Sil- 
erbird: Das Fußball-Programm -Euro- 
ean 5-A-Side- kostet nur einen Zeh- 
er. Wunderdinge darl man sich dalür 
tcht erwarten: Hier wird zu zweit oder 
egen den Computer munter rumge- 
olzt Nicht gerade eine spieltechni- 
sche Offenbarung, aber auch nicht 
schlechter als so manches Vollpreis- 
Programm. Raffinesse am Rande: das 
pielfeid sieht man stets von oben. An 
er Größe des Balls kann man gut er- 
kennen, ob er gerade hoch durch den 
tratraum fliegt oder am Boden rollt, 
azit: nichts Großartiges, aber eine 
reiswerte Alternative für alle, die noch 
eine Fußball-Simulation für ihren 
omputer besitzen. (hl) 




Lazer Tag (C 64) 

Das Programm zur Spielzeug-Knarre 
-Lazer Tag« rauscht donnernd in die Schub- 
lade -Große Namen, aber nichts dahin- 



ter-. Nach monatelangen Ankündigungen 
wurde das Computerspiel jetzt endlich ver- 
öffentlicht... was aber keine sehr gute Idee 
war. Denn das Programm ist ein total kon- 
fuses Ballerspiel mit einer Handvoll Le- 
vels, die kaum Abwechslung bieten. Glück 
und nicht Geschick entscheidet in erster 
Linie über den Erfolg. Ich für meinen Teil 
würde zum Gnadenschuß für dieses miß- 
ratene Action-Spiei raten. (hl) 



POWER-Wertung: 2 
C64 (Atari ST, CPC, Spectrum) 
35 Mark (Kasselte), 39 bis 69 Mark 
(Diskelte) * GOI 



Wizard Warz (C64) 

Hokuspokus hoch sieben: Ein 
Zauberer- Yuppie will's zu was bringen. 
Dazu muß er im beinharten Konkurrenz- 
kampf sieben mächtige Magier beseiti- 
gen. Bei -Wizard Warz- geht's aber erst Im 
dritten Level in die große Magie-Schlacht. 
Zuvor muß man sich in den Spielstufen 
eins und zwei erst mal mit niederen Mon- 
stern herumprügeln. 

So sehr die ganze Geschichte nach Fan- 
tasy-Rollenspiel riecht, so groß ist die Ent- 
täuschung, wenn man glaubt, hier eine Art 
-Bard'sTale- mit Action-Einlagen vorzufin- 
den. Wizard Warz ist ein höchst mäßiges 
Geschicklichkeits-Spiel, bei dem die Fan- 
tasy-Aufmachung reine Augenwischerei 
ist. Alles in allem ein dürftiges Vergnügen. 

(hl) 



POWER-Wertung: 4 
C64 (Alari ST, CPC, Spectrum) 
35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark 
(Diskelte) * GOI 



Desolator (C64) 

Alle Welt ist scharf auf Umsetzungen 
von Spielhallen-Aulornaten Deshalb hat 
U.S. Gold jetzt einen älteren, relativ unbe- 
kannten Sega-Automaten namens -Halls 
of Kairos- ausgegraben. Und weil das Ding 
eh' kaum einer kennt, hat man es in -Deso- 
lator- umbenannt. Sehr zutreffend, denn 
diese Umsetzung ist wirklich reichlich de- 
solat ausgefallen. 




POWER-Wertung: 3 

C64 (CPC, Spectrum) 

35 Mark (Kassette). 39 Mark (Diskette) 

* U.S. Gold 



In der Anleitung liest sich alles noch 
recht verlockend: Einsamer Held kämpft 
gegen viele Gegner. Extras gibt's in rau- 
hen Mengen. Die technische Ausführung 
ist aber dermaßen schwach, daß über- 
haupt kein Spielspaß aufkommt. Die CPC- 
Version ist übrigens noch eine halbe Klas- 
se scheußlicher: Hier gibt's kein Scrolling. 
Bei der großen Auswahl an Action-Spielen 
sollte man sich wirklich hüten, zu Desola- 
tor zu greifen. Schade um die schöne Ver- 
packung, (hl) 

Hercules - Slayer of the 
Damned (C64) 

Der gute alte Herkules wurde für Grem- 
lins neues Kampfsport-Spiel entmottet. 
Wer hier viel Abwechslung erwartet 
(schließlich hat das historische Vorbild 
zwölf tolle Taten verbracht), wird ent- 
tauscht. Dank einer tollkühnen Anleitung 
sorgt Herkules im Spiel schon für ausrei- 
chende Helden-Power, wenn er ein paar 
Monster mit der Keule auf mischt. Mal klap- 
pern die Knochen eines Skeletts, mal be- 
kommt der Minotaurus eins zwischen die 
Hörner. Ein Knüppelspiel der extra- 
laschen Sorte. (hl) 





















POWER-Wertung: 3 

C64 (CPC, MSX, Speclrum) 

35 Mark (Kassette). 39 Mark (Diskette) 

* Gremiin 



Die Fugger (C64) 

-Die Fugger- entpuppen sich als Han- 
delsspielerei im -Hanse-Gewand. Bis zu 
sechs Spieler schachern mit Bier, Korn, 
Tuch und anderen Gütern des Mittelalters. 
Ziel ist es, möglichst viel Geld zu scheffeln, 
um sich dann gemütlich zur Ruhe zu set- 
zen zu können - äußerst lebensnah. 

An munteren Ereignissen herrscht kein 
Mangel: Es kann passleren, daß das Korn- 
lager in Augsburg von einem plündernden 
Feldherrn ausgeraubt wird. Damit aber 
nicht genug: Jeder kann sich eine Privatar- 
mee halten und damit über den anderen 
Spieler herfallen. 

Spielerisch sind die Fugger sattelfest, 
wenn auch Grafik und Soundeffekte auf 



POWER-Wertung: 6 
C64 (Amiga, Atari ST, CPC. MS-DOS) 
35 Mark (Kassette). 39 bis 69 Mark 
(Diskette) * Bomico 
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Hanse (MS-DO 



»Hanse- hat schon einige Jährclien 
aul dem Buckel, isl abei immer noch 
ein recht umschwärmtes Handelsspiel, 
Nach all den Jahren muß der Hanse- 
vernarrte Papl nicht mehr den CM sei- 
nes Sohnes belegen, sondern kann aul 
seinem BUro-PC heilig herumhandeln. 
Da braucht er sich auch nicht sonder- 
lich umzustellen: Das Programm ist 
fast identisch zum C64~Original, zum 
Glück aber wesentlich schneller und 
damit nicht so nervtötend. 

Für einen Spieler allein ist Hanse nur 
maßig motivierend, während es mit 
mehreren Leuten (bis zu vier Personen) 
Spaß bringt. Die MS-DOS-Verslon 
utzt sowohl CGA- als auch EGA-Gra- 
arten aus, (al) 




POWER-Wertung: 4.5 

MS-DOS (C64. CPC) 

39 Mark (Kassette), 49 bis 79 Mark 

(Diskelte) * Arlolasolt 



dem C 64 spärlich ausgefallen sind. Anlei- 
tung und Texte auf dem Bildschirm sind 
komplett in Deutsch. (al) 



The Barers Tale III (C64) 

■The Bard's Tale III- braucht man kaum 
noch anzupreisen, denn wer die ersten Tei- 
le der Fantasy-Saga gespielt hat, ist ohne- 
hin schon süchtig. Für alle, die's noch nicht 




C64 (Apple II) 

59 Mark (Diskette) * Electronic Ans 
Bereits getestet In Power Play 5 
(Apple II) 



kennen, hier ein kurzer Steckbrief: ein cle- 
veres Rollenspiel mit vielen Rätseln, hoher 
Spielmotivation. 84 Dungeons mit Autc- 
mapping, mehreren Oberweiten, Hunder- 
ten von Monstern und knapp hundert Zau- 
bersprüchen für die magischen Klassen. 
Bard's Tale III ist nur etwas für ausdauern- 
de Spieler. Bis man seine Charaktere 
hochgepusht und alle Dungeons durch- 
laufen hat, vergehen Monate. 

Die C64-Umsetzung unterscheidet sich 
nicht von der Apple II- Version. Sie ist mit ei- 
nem Schnellader ausgestattet, der hält, 
was sein Name verspricht. Die zahlreichen 
Grafiken sind wunderbar animiert - ein 
Rollenspiel, das in jede Sammlung gehört. 

(al) 



Droids (C64) 

R2-D2 und C-3PO, die beiden Roboter 
aus den -Krieg der Sterne-Filmen sind 
die Hauptdarsteller des neuen Billigspiels 
-Droids-, Aber Fans der Kinofilme sollten 
dieses Programm meiden. Das simple Ac- 
tion-Adventure wurde nämlich durch eine 
total unbrauchbare Steuerung absolut un- 




POWER-Werlung: 0.5 
C64 (CPC, Spectrum) 
15 Mark (Kassette) * Mastertronic 



spielbar gemacht. Die beiden Roboter 
werden nur durch Anklicken von Symbo- 
len gesteuert, die sich am unteren Bild- 
schirmrand befinden. Durch diese Steue- 
rung ist es fast unmöglich, die Droiden dort 
zum Stehen zu bringen, wo man es gerne 
hätte. Die direkte Folge: man rast unwill- 
kürlich in Hindernisse und verliert inner- 
halb von Sekunden jederlei Spaß an die- 
sem Spiel. Die nicht besonders schöne 
Grafik tut ihr übriges dazu. (bs) 



Shackled (C64) 

-Shackled- ist ein »Gauntlet— Abklatsch 
übelster Sorte. Ein oder zwei Spieler 
gleichzeitig steuern ihre Sprites (Prädikat: 
extra-klobig) durch Labyrinthe, öffnen Tü- 
ren, sammeln Extras auf, ballern flackern- 
de Gegner ab und suchen Gefangene. Hat 
man einen Gefangenen befreit, läuft er im 
Gänsemarsch hinter dem Spieler her und 
läßt das ohnehin schon langsame Spiel 
noch schleppender werden. 

Weder die 112 Levels noch die acht Ex- 
trawaffen können das Programm sonder- 
lich aufwerten: eine Schlaftablette allerer- 
ster Klasse. (al) 




POWER-Wertung: 1.5 
C64 (Atari ST, CPC, MSX, Speclrum) 
35 Mark (Kassetie), 39 bis 59 Mark 
(Diskette) * U.S. Gold 



Ooze (MS-DOS) 

»Ooze» ist ein Hausmonster, das schon 
viele hartgesottene Geisterjäger zur Ver- 
zweiflung gebracht hat. In diesem deut- 
schen Adventure tritt der Spieler gegen 
den Spukbold an und versucht mit List und 
Einfühlungsvermögen der Geisterei ein 
Ende zu bereiten. 

Die MS-DOS-Version läuft auf allen PCs 
mit mindestens 256 KByte RAM, aller- 
dings sind dabei die Bilder auf der Strecke 
geblieben. Schade, denn die Grafiken der 
ST-Version sehen recht gut aus. Wer 
nichts gegen Textadventures einzuwen- 
den hat. bekommt einen guten deutschen 
Parser und mehr oder weniger stimmungs- 
volle Texte geboten. (al) 



POWER-Wertung: 6 
MS-DOS (Amiga, Atari ST, C64) 
zirka 75 Mark ( Oiskelte) * Ariolasofl 
Bereits getestet in Power Play 5 (ST) 



Vermeer (MS-DOS) 

Das deutsche Handelsspiel »Vermeer» 
versetzt Sie in die Zeit zu Beginn des 20. 
Jahrhunderts: Ein bis vier Spieler versu- 
chen mit Handelsgeschäften soviel Geld 
zu raffen, daß sie sich eine nette kleine Ge- 
mäldegalerie leisten können. Gemeiner- 
weise geht in diesem Spiel auch ein Fäl- 
scher um, dessen Bilder man nicht kaufen 
sollte. 

Um zu Vermeer auf dem PC antreten zu 
können, braucht man mindestens 256 
KByte RAM und eine CGA- oder EGA- 
Grafikkarte. 

Wie schon bei den anderen Vermeer- 
Versionen liegen der Packung Drucke bei, 
die die Bilder zeigen, die man erwerben 
kann. Wenn man sie mit der schwarzwei- 
ßen CGA-Grafik auf dem Bildschirm ver- 
gleicht, möchte man an der Welt verzwei- 
feln. Unter EGA sieht's auch nicht berühmt 
aus: etwas bunter, aber vom Prädikat 
»Kunst- noch viele Pixel entfernt. Wer sich 
an der mageren Grafik nicht stört, be- 
kommt mit Vermeer ein solides, wenn auch 
ziemlich simples Handelsspiel geboten, 
dessen Ablauf nach einiger Zeit ein wenig 
monoton wird. (al) 



POWER-Wertung: 4.5 
MS-DOS (Atari ST, C64, CPC) 
39 Mark (Kassette), 49 bis 79 Mark 
(Diskette) * Ariolasofl 
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^in Trend hat sich in der 
Wt Sollware-Szene seit ~Ne- 
■ mesis- bestätigt: Ein Welt- 
raum-Aclionspiel, das was aul 
sich hält, hat jede Menge Ex- 
trawallen. Ein aktuelles Bei- 
spiel ist Rainbow Ans' wilde 
Ballerei -Katakis-, die wir in 
dieser Ausgabe testen. Katakis 
bietet mit einem steuerbaren 
Satelliten ein Extra, das bei 
Heimcomputer-Spielen bis- 
lang noch nicht verwendet wur- 
de. 

Unser Wettbewerb dreht 
sich um dasselbe Thema. Ihr 
sollt Euch überlegen, welches 
originelle Extra man bei Aclion- 
Spielen noch einbauen könn- 
te! Die drei besten Ideen wer- 
den mit edler Unterhaltungs- 
Elektronik prämiert: Die Preise 
1 bis3sindjeein VHS-Videore- 
corder, ein CD-Player und ein 
schmucker Walkman. Die Po- 
wer Play-Redaktion wählt die 
drei originellsten Extra-Ideen 
aus. Außerdem werden unter 
allen Einsendungen sechs 
Rainbow Arts-Sweatshirts als 
flauschige Trostpreise verlost. 
Wir werden uns bemühen, daß 
Eure besten Extrawaffen-Vor- 
schläge in einem zukünftigen 
Spiel verwendet werden. Der 
Erfinder des jeweiligen Extras 
wird dann natürlich namentlich 
im Programm erwähnt. 

Das gibt's zu 
gewinnen: 

1. Preis: 

ein VHS-Videorecorder 

2. Preis: ein CD-Player 

3. Preis: ein Walkman 

4. bis 10. Preis: je ein 
Rainbow Arts-Sweatshirt 

Überlegt Euch also, welche 
neue Extrawaffe Ihr gerne in ei- 
nem Action-Spiel sehen wür- 
det. Schreibt Eure Idee auf ei- 
ne Postkacte und schickt sie an 
folgende Adresse: 

Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion Power Play 
Kennwort: Katakis 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar bei München. 

Einsendeschluß ist der 15. 
September 1988. Der Rechts- 
weg ist ausgeschlossen, (hl) 
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m Norden von England, gut 
drei Auto-Stunden von Lon- 
don entlernt, liegt die klei- 
ne Industriestadt Leeds. Hier 
findet man Kohlebergbau, Me- 
tallindustrie und ein Spiele- 
Sottwarehaus. Leeds ist die 
Heimat von -Realtime Ga- 
mes", die zuletzt durch -Car- 
rier Command" brillierten. Bo- 
ris Schneider hat die Program- 
mierer-Truppe im Rahmen ei- 
nes England-Urlaubs besucht. 
-Das war eines meiner wilde- 
sten Interviews.«, stöhnte er, 
als er wieder in Deutschland 
war, »andauernd haben die vier 
Programmierer durcheinander 
geredet, sich gegenseitig wi- 
dersprochen und aut einmal al- 
le wieder geeinigt. Es läßt sich 
nicht mehr rekonstruieren, wer 
eigentlich was gesagt hat. 
Aber es hat eine Menge Spaß 
gemach!.- 

Die beiden nebeneinander- 
liegenden Büros, die für die in- 
zwischen sechs Programmie- 
rer sehr viel Platz bieten, se- 
hen unaufgeräumt und chao- 
tisch aus - eben wie Program- 
mierer-Büros. Die vier ältesten 
Realtime-Mitglieder, Andy 
Onions, lan Oliver, Graeme 
Baird und Andy Beveridge, le- 
gen eine ausgiebige Pause in 
der Arbeit ein und geben be- 
reitwillig die Geschichte von 
Realtime Games preis. 

Auf die Frage, wann Real- 
time gegründet wurde, gibt es 
sofort eine messerscharfe, 
aber nicht ernst zu nehmende 
Antwort: Am 8. Mai 1984 um 
halb elf morgens. Zu dieser 
Zeit hatten Andy Onions und 
lan Oliver gerade ihr Informa- 
tik-Studium mit Diplom been- 
det, Graeme Baird hatte noch 
ein paar Semester vor sich. 

Die drei Freunde waren ver- 
rückt nach einem Spielhallen- 



Rasante Realität 

Wo die Programmierer von »Realtime Games« am 
Werk sind, da rauchen die Prozessoren. Schnelle 
3D-Grafik und packende Spiele halten Heimcom- 
puter auf Trab und Spieler in Atem. 



Panzer-Spiel, das in Deutsch- 
land indiziert wurde. Das Spiel 
bot als erster Spielhallen-Auto- 
mat flüssige 3D-Vektor-Grafik. 
Andy, lan und Graeme wollten 
unbedingt eine Umsetzung 
dieses Spiels für den Spec- 
trum schreiben. Sie starteten 
Weihnachten 1983 und wurden 
Ostern 1984 fertig. Als die drei 
das Spiel das erste Mal auf ei- 
ner Messe vorstellen wollten, 
mußten sie sich innerhalb von 
wenigen Stunden Namen für 
das Spiel und für die Firma 
ausdenken. Das Spiel nannten 
sie »Tank Dual-, die Firma in 
bezug auf das schnelle 3D- 
Spiel -Realtime Games-, über- 
setzt "Echtzeit-Spiele". 

Angefangen harten die drei 
mit nur einem einzigen Spec- 
trum und einem einfachen Kas- 
setten-Recorder. Kurz vor 
Schluß der Entwicklung von 
Tank Duel, als das Assemblie- 
ren auf Kassette bis zu einer 
Viertelstunde dauerte und man 
so leicht die Geduld verlor, lie- 
hen siesich hundert Pfund und 
kauften sich einen Sinclair Mi- 
crodrive, ein schnelles Endlos- 
Kassettenlaufwerk. 

Die drei brachten gemein- 
sam genug Geld auf, um 1000 
Spielkassetten zu produzie- 



ren. Durch den Verkauf der 
Kassetten kam genug Geld 
herein, um weitere 1000, und 
wieder 1000 und noch mehr zu 
produzieren. Insgesamt konn- 
ten sie 7000 Kassetten verkau- 
fen und hatten sich damit ein 
schönes Taschengeld ver- 
dient. Sie waren auf den 
Geschmack des professionel- 
len Programmierens gekom- 
men: -Wir haben dann ganz 
schnell angefangen. 'Star- 
strike' zu entwickeln. - 

Starstrike orientierte sich 
wieder an einem SD-Spielhal- 
len-Automaten, diesmal dem 
prominenten -Star Wars-. Um 
das Programm zügig schrei- 
ben zu können, nahm sich 
Graeme ein Jahr von der Uni 
-frei-. Er besuchte die Vorle- 
sungen nicht und wollte den 
versäumten Stoff dafür später 
nachholen. Richtig abge- 
schlossen hat er sein Studium 
allerdings nie. 

Um Starstrike zu vollenden, 
brauchten die drei ganze 
sechs Monate, oder, wie die 
Realtime-Programmierer beto- 
nen, -nur- sechs Monate. Um 
so schnell fertig zu werden, er- 
laubten sie sich den Luxus ei- 
nes zweiten Spectrums mit 
Microdrive. Am 23. November 




1984 kam Starstrike für den 
Spectrum auf den Markt. 

Starstrike wurde ein durch- 
schlagender Erfolg. Es gab nur 
positive Testberichte, das Pro- 
gramm verkaufte sich wie war- 
me Semmeln, und Realtime 
war als technisch hervorragen- 
des Software-Haus etabliert. 
-Bis dahin arbeiteten wir in ei- 
ner besonders schlimmen Ge- 
gend, wo es Dutzende von 
streunenden Hunden gab, Müll 
auf den Straßen und sonstige 
Unannehmlichkeiten. Mit dem 
Geld, das wir durch Starstrike 
verdienten, besorgten wir uns 
erstmal bessere Büros.- In den 
im Januar 1985 bezogenen 
Büros sitzt 
Realtime 
übrigens 
heute 
noch. 




▲ -Oh, Ihr wollt ein Interview?. 
Andy Beveridge Ireul sich Ober 
unseren Anruf bei Realtime 

Als nächstes setzten sich die 
drei an eine CPC-Version von 
Starstrike. Doch durch den Er- 
folg der ersten beiden Pro- 
gramme etwas faul geworden, 
dauerte es wieder sechs Mo- 
nate, bis die CPC-Version im 
Juni 1985 über die Ladentische 
gehen konnte. 

Dann war ein Jahr lang Stille 
um Realtime. Erst im April 1986 
hörte man wieder was von den 
Programmierern in Form von 
-Starstrike II-, dem ersten 
Spiel auf dem Spectrum, das 
3D-Grafik mit ausgefüllten Flä- 
chen verwendete. Warum das 
so lange gedauert hat? -Wir 
haben mit Starstrike so viel 
Geld verdient, daß wir einige 

« -Carrier Command. ist Real- 
times jüngstes Programm und auf 
dem ST schon letzt ein Klassiker 
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Monate davon gelebt haben, 
ohne groS etwas zu machen. 
Als uns dann das Geld aus- 
ging, haben wir schleunigst 
angefangen, Starstrike II zu 
schreiben. Zuerst wollten wir 
nur noch ein Linien-Grafik- 
Spiel programmieren, doch 
nach einem Monat fanden wir 
einen Trick heraus, wie wir die 
ausgefüllten Flächen in genü- 
gender Geschwindigkeit reali- 
sieren können. Da haben wir 
alles in den Papierkorb ge- 
schmissen und noch mal von 
vorne angefangen. Starstrike II 
sah am Ende ganz anders aus. 
als wir es uns am Anfang vor- 
gestellt hatten.« 

Nachdem die ersten beiden 
Realtime-Spiele eigentlich nur 
Kopien von bekannten Spiel- 
hallen-Automaten waren, soll- 
te Starstrike II ein eigenes 
Spiel werden. Das Grundkon- 
zept ähnelte dem ersten Star- 
strike; mehrere Action-Szenen 
wurden durch eine Rahmen- 
handlung zusammengehal- 
ten: -Weil die 3D-Grafik auf den 
8-Bit-Computern aber doch et- 
was langsam ist. haben wir lan- 
ge an den einzelnen Sequen- 
zen geknobelt. Sie sollten gra- 
fisch eindrucksvoll sein, durf- 
ten aber nicht zu viele Objekte 
verwenden. Sonst wären sie zu 
langsam geworden, um spiel- 
bar zu sein.- 

Da es für ein kleines Softwa- 
rehaus wie Realtime immer 
schwieriger wurde, den Ver- 
trieb aufrechtzuerhalten und 
alle Händler zu beliefern, ver- 
kaufte man die Rechte der 
CPC-Verslon von Starstrike II 
an Firebird Software. Gleich- 
zeitig bekam Realtime von Fi- 
rebird den Auftrag, die Umset- 
zungen eines neuen ST-Spiels 
zu programmieren: »Stargli- 
der«. 

»Die Spectrum-Version von 
Starglider war das erste Spiel, 
das wir mit einem professionel- 
len Entwicklungssystem, be- 
stehend aus einem PC mit ei- 
nem speziellen Spectrum- 
Assembler, geschrieben ha- 
ben. Am Anfang konnten wir 
nicht glauben, wie schnell das 
Programmieren mit diesem PC 
ging.» 

Nun ist Realtime ja nicht das 
einzige Software-Haus, das 
3D-Spiele programmiert. Gibt 
es andere 3D-Spezialisten, die 
Realtime bewundert? »Unse- 
rer Meinung nach ist das einzi- 
ge Spiel, das 3D-Grafik wirk- 
lich optimal ausnutzt, »Driller« 
von Incentive. Das Spielprinzip 
ist gut ausgetüftelt. Eigentlich 
ist Driller nur ein Adventure, 
aber es ist spannend wie ein 
Action-Spiel. Da es bei Driller 
nicht so sehr auf Reaktion an- 
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kommt, reicht die langsame 
3D-Grafik vollkommen aus. Wir 
sind zwar schneller, aber unse- 
re Spiele sind nicht so sehr auf 
die Grafik abgestimmt.» 

Auf 8-Bit-Computern wurde 
3D-Grafik im Laufe der Jahre 
immer schneller und besser. Ist 
dort jetzt die Grenze erreicht 
und ist bei 16-Bit-Computern 
noch eine Steigerung zu er- 
warten? 

»Wir arbeiten jetzt seit gut 
fünf Jahren nur an SD-Routi- 
nen. Wir wissen ziemlich ge- 
nau, was ein Computer auf die- 
sem Gebiet maximal leisten 
kann. Auf den Z80-8-Bit-Com- 
putern (CPC. Spectrum) haben 
wir die Grenze unseres Kön- 
nens erreicht. Wir arbeiten ge- 
rade an einem 3D-System für 
den C64, doch das wird auch 
nichts wesentlich Neues brin- 
gen. Der 3D-Spielemarkt wird 
in den nächsten Jahren voll im 
16-Bit-Bereich liegen. 

Noch viel schneller geht die 
Grafik bei Carrier Command 
wohl nicht. Wir kennen nur we- 
nige Leute, die schnelle SD- 
Routinen für den 68000 ge- 
schrieben haben, und keiner 
von denen ist schneller als wir. 
Wir könnten unsere Grafik- 
routinen noch etwas tunen, 
könnten auch noch komplexe- 
re Objekte verwenden, aber 
aus anderen Gründen ist da 
jetzt eine Grenze erreicht: 

Carrier Command ist ein 
echtes Killer-Programm für 
den ST (und erst recht für die 
Programmierer). Es steckt so 
viel drin. Wenn du Carrier 
Command siehst, dann denkst 
du: Mein Gott, ist das 3D 
schnell, das muH ja die gesam- 
te Rechnerzeit schlucken. 
Falsch. Selbst wenn überhaupt 
nichts auf dem Bildschirm zu 
sehen ist, schaffen wir maxi- 
mal 17 Bilder pro Sekunde. Der 
Rest der Rechnerzeit, das sind 
über 50 Prozent, geht für die 




»Carrier Command war ein echtes Killerprogramm» sagt lan Oliver 



Spielstrategie drauf. Die Taktik 
des feindlichen Carriers, das 
Insel- Versorgungsnetz, die Be- 
wegungen von mehreren Dut- 
zend Fahrzeugen, all das wird 
in Echtzeit simuliert und 
schluckt etwa die Hälfte des 
Atari ST. Rein theoretisch 
könnte die Grafik also mehr als 
doppelt so schnell sein. 

Gut, es wird Verbesserun- 
gen in der 3D-Grafik geben, 
aber nur sehr kleine. In einem 
Jahr sind wir vielleicht noch 
mal 20 Prozent schneller, aber 
Wunder wird man sich nicht 
mehr erwarten können; erst 
recht nicht, wenn das Spiel sel- 
ber sehr komplex Ist und viel 
Rechnerzeit benötigt. 

Wir könnten heute ein abso- 
lut fließendes 3D, 25 Bilder die 
Sekunde, mit vielen komple- 
xen Objekten programmieren, 
aber dann wäre keine Prozes- 




sorzeit mehr für das Spiel 
übrig.» 

Dies alles klingt etwas unlo- 
gisch, haben doch die Pro- 
grammierer weltweit über fünf 
Jahre gebraucht, um die 8-Bit- 
Computer richtig auszunut- 
zen. Die komplexeren 16-Bit- 
Computer sollen da schon 
nach zwei Jahren ausge- 
schöpft sein? -Der große Un- 
terschied zwischen 1983 und 
1988 liegt darin, daß damals 
Computer ganz allgemein 
noch neu und die Programmie- 
rer noch sehr unerfahren wa- 
ren. Heute bringen die meisten 
16-Bit-Programmierer schon 
einige Jahre 8-Bit-Erlahrung 
mit. Sie wissen schon eine 
ganze Menge über effektives 
Programmieren. Es wird nicht 
noch mal einen solchen Quan- 
tensprung geben wie auf den 
8-Bit-Computern.» 

Wo liegt das Geheimnis der 
Realtime-Programmierer, auf 
dem 3D-Bereich so führend zu 
sein? -Wir alle haben Compu- 
ter-Technik studiert. Viele 
Spiele-Programmierer haben 
nur praktische Erfahrung, ge- 
wonnen aus dem »Hacken- auf 
ihrer Maschine. Sie wissen nur, 
was sie über den Computer 
wissen müssen. Wir hingegen 
haben einen tiefen theoreti- 
schen Hintergrund. Das gibt 
uns bei der Lösung von schwe- 
ren mathematischen Proble- 
men, wie sie bei SD-Grafik- 
Routinen auftreten, einen gro- 

< Statt Studium lieber Spiele 
programmieren - Graeme Balrd 
bereut diesen Schritt nicht 
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Ben Know-how-Vorsprung. Sol- 
che Sachen kann man entwe- 
der auf der Uni lernen, oder 
man liest ein paar Jahre lang 
die richtigen Bücher, wie es 
beispielsweise Jez San ge- 
macht hat, der -Starglider» aul 
dem ST programmierte. 

Viele von den nicht studier- 
ten Programmierern wollen 
sich das Leben einlach ma- 
chen, suchen nach Program- 
mier-Abkürzungen. Die Ameri- 
kaner sind da besonders 
schlecht. Bei ihnen muß jedes 
Programm nachladen. Wenn 
das Programm nicht minde- 
stens zehnmal auf Diskette zu- 
greift, ist Irgendwas falsch. Da- 
bei läßt sich viel von dem Kram 
ohne Probleme in den Spei- 
cher packen, aber die amerika- 
nischen Programmierer sind 
einfach zu faul, diesen etwas 
schwereren Weg zu gehen und 
ihr Programm so kompakt wie 
möglich zu halten. 

Auf dem Amiga sind die Pro- 
grammierer besonders faul. 
Fast alle Amiga-Spiele könnte 
man auch auf dem C64 reali- 
sieren. Man nutzt zwar den zu- 
sätzlichen Speicher und die 
besseren Sound- und Grafik- 
Chips, aber das Spielprinzip 
hat immer noch 8-Bit-Qualität. 
Die Programmierer müssen 
nicht nur die Spezial-Chips, 
sondern auch den Prozessor 
besser ausnutzen, komplexere 
Programme schreiben, das 
wahre Potential des Compu- 
ters ausnutzen.- 

Da stelll sich uns natürlich 
die ganz naive Frage, wie Car- 
rier Command den ST nach 
den oben angegebenen Krite- 
rien ausnutzen könnte, wenn 
sie doch gerade an einer 
Spectrum-Version arbeiten. 
Auf die Frage folgt erst mal wil- 
des Gelächter, dann die vor- 
sichtige Gegenfrage "Ist das 
eine Fangfrage?» und dann die 
ausführliche Erklärung: -Es ist 
ein großer Unterschied, ob du 
ein Spiel vom Spectrum auf 
den ST umsetzt und nur die 
Grafik etwas schöner machst, 
oder ob du eine Untermenge 
eines ST-Spiels auf einen 
Spectrum umsetzt. 

Bei Carrier Command set- 
zen wi r nur d le Teile um , die auf 
dem Speclrum auch funktio- 
nieren. Auf den ersten Blick se- 
hen sich die beiden Versionen 
sehr ähnlich, aber die Spec- 
trum-Version ist so viel simpler 
als das ST-Original. 

In der ST-Version von Carrier 
Command geht eine ganze 



Andy Onions traut sich einiges zu. 
Er schreibt die Spectrum-Version 
von »Carrier Command». ► 



Menge Speicher für Details 
drauf. So bewegt sich bei- 
spielsweise die Kanone auf 
dem Carrier, die Schleusento- 
re gehen auf und zu und die 
Vulkane spucken kleine Würfel 
aus. Auf all diese witzigen De- 
tails wird die Spectrum-Version 
verzichten. Außerdem ist das 
Insel-Netzwerk viel einfacher. 
Auf dem ST verwenden wir ein 
realitätsnahes, komplexes Mo- 
dell, um die Inseln zu verwal- 
ten, Vorräte zu erzeugen und 
hin- und herzuschiffen. Auf 
dem ST braucht dieser Pro- 
grammteil satte 64 KByte, in- 
klusive aller Tabellen. Auf dem 
Spectrum haben wir eine sim- 
ple Mini-Version des Insel- 
Netzwerks in 768 Byte ge- 
quetscht. Wer die beiden Ver- 
sionen auch nur wenige Minu- 
ten spielt, wird sofort sehen, 
daß in der Spectrum-Version 
eine ganze Menge fehlt. 

Es wird wahrscheinlich auch 
eine C 64- Version geben; die 
muß dann sogar völlig ohne 
3D-Gralik auskommen und 
wird wohl ein 2D-Sprite-Spiel 
werden. Diese Umsetzung pro- 
grammieren wir aber nicht sel- 
ber. 

Das genaue Gegenteil kann 
man übrigens von Starglider 
behaupten. Wir haben die ST- 
Version von Starglider absolut 
originalgetreu, mit Ausnahme 
der Sprachausgabe, auf den 
Speclrum und den CPC umge- 
setzt - und wir hatten dann 
noch Speicher frei! Also haben 
wir Spezial-Missionen hinzu- 
gefügt und sogar neue Objekte 
und Gegner erfunden. In der 
Spectrum-Version ist tatsäch- 
lich mehr Spiel drin als auf dem 
Atari ST.» 

Warum ist der C64 für SD- 
Spiele so schlecht geeignet? 
-Das bisher schnellste Vek- 
tor-3D auf dem C64 hat immer 
noch Mercenary. Wir arbeiten 
gerade an einem speziellen 



C64-3D-System, das etwas 
schneller werden sollte. Aber 
nicht viel, denn der C64 hat ge- 
rade mal die halbe Rechen-Po- 
wer eines Spectrum. Auf dem 
Spectrum schaffen wir maxi- 
mal 37500 Pixel in der Sekun- 
de, der C64 liegt unter 20000 
Pixel in der Sekunde. 

Aber der C64 hat noch ande- 
re Macken; so dauert das Lö- 
schen des Bildschirms unend- 
lich lange. Die schnellste Bild- 
schirmlösch-Routine, die wir 
uns vorstellen können, schafft 
das gerade 47mal in der Se- 
kunde. Bei jedem Bild geht al- 
so schon eine 47tel Sekunde 
nur für das Löschen drauf. Das 
bremst die ganzen 3D-Routi- 
nen schon gewaltig ab. 

Dann kommt noch einige 
Rechenarbeit, ein Gebiet, auf 
dem der C64 auch nicht der 
Schnellste ist. Wo sind die 3D- 
Koordinaten? Welche Linien 
sind verdeckt? Wo bewegen 
sich die Objekte hin? Wenn du 
da nicht ganz einfache Sachen 
programmierst, bist du schnell 
bei einem Bild pro Sekunde 
oder langsamer.» 

Zwischen Computer-Freaks 
tobt immer noch der Kampl ST 
gegen Amiga. Welcher der bei- 
den Computer ist lür 3D-Spiele 
besser geeignet? »In 3D-Spie- 
len ist der Amiga nicht schnel- 
ler als der ST. Der Blitter kann 
uns höchstens beim Bild- 
schirm-Löschen helfen, und 
der Prozessor, der die 3D- 
Arbeit tun muß, ist tatsächlich 
langsamer als aul dem ST. Der 
32-Farben-Modus der Amiga 
ist nutzlos für uns. da würde 3D 
viel zu langsam werden. Wir 
können maximal t6 Farben 
verwenden. Also sind die bei- 
den Computer praktisch 
gleichzustellen.» 

Was denken Programmierer, 
die sich um »echtes- 3D bemü- 
hen, über Spielhallen-Spiele 
wie -Space Harrier» und -Out 




Run»? -Dieses Semi-3D, bei 
dem Sprites vergrößert und 
verkleinert werden, ist ganz 
OK für bestimmte Action-Spie- 
le. Die ließen sich mit echtem 
3D gar nicht realisieren. Der 
Vorteil von Semi-3D ist. daß die 
Objekte viel schöner ausse- 
hen, weil sie gemalt wurden, 
und nicht berechnet werden. 
Dafür kannst du in einem 
Semi-3D-Spiel niemals in alle 
Richtungen fliegen oder ein 
Objekt von allen Seiten be- 
trachten. Die Spiele sind also 
sehr eingeschränkt. Für Spiel- 
hallen-Automaten ist Semi-3D 
toll, aber auf Heimcomputern 
wird es sich wohl nicht durch- 
setzen.» 

Auf die Frage, was die vier 
denn vom neuen Computer Ar- 
chimedes halten, dem sagen- 
hafte Eigenschaften angedich- 
tet werden, kommt ein regel- 
rechtes Sprach-Gewirr: »Ein 
Haufen Müll - Ist verdammt 
schnell - Ein sehr, sehr, sehr, 
sehr schneller Computer - 
Nicht so gut wie ein vernünfti- 
ger PC mit 80386-Prozessor 
und 24 MHz - aber viel billigerl 
- Der beste Computer, wenn 
man Preis und Leistung mitein- 
ander vergleicht - Der Prozes- 
sor ist nicht besonders toll - Ja, 
sie haben sich zu sehr am 6502 
orientiert, haben die ganzen 
unlogischen Eigenschaften 
übernommen.» 

Um das Gewirr zu stoppen, 
fragen wir, wie schnell der Ar- 
chimedes denn in 3D-Dingen 
ist. Die Antwort: 900000 Pixel 
in der Sekunde, und das bei 
256 Farben gleichzeitig. Das 
ist etwa 25mal schneller als ein 
Spectrum, zweimal schneller 
als ST und Amiga. die dann 
aber nur 16 Farben gleichzeitig 
auf den Monitor bringen. -Mit 
einem vernünftig aufgebauten 
Bildschirm-Speicher wären ST 
und Amiga doppelt so schnell. 
Hier haben sich wohl die Hard- 
ware-Entwickler etwas Arbeit 
gespart und den Grafik-Chip 
etwas einfacher gemacht. Da- 
für hat es die Software jetzt 
schwerer. Mit einem vernünftl- 
en Bildschirm-Speicher könn- 
te man auf dem ST in alle Rich- 
tungen fließend scrollen, 
superschnelle, riesengroße 
Sprites darstellen und wahn- 
sinnige Action-Spiele pro- 
grammieren. Der vermurkste 
Bildschirm-Speicher bremst 
den ST mindestens um den 
Faktor 2, wenn nicht 3. Der 
Amiga ist da übrigens nicht an- 
ders.- 

Die Frage nach dem besten 
Computer für 3D-Spiele endet 
wieder in einer lautstarken Dis- 
kussion: -Wenn ich nicht auf 
dem ST programmieren, also 
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einlippen und assemblieren 
müßte, würde ich am liebsten 
lür den ST schreiben - Also ich 
weiß nicht, der ST hat doch 
kaum Vorteile gegenüber dem 
Amiga - Obwohl ein 80286- 
oder 80386-PC mit VGA-Karte 
und 256 Farben nicht schlecht 
wäre - Nein, der ist nutzlos. Un- 
ter VGA hast du nur einen Bild- 
schirm und kannst nicht zwi- 
schen zwei Bildschirmen hin- 
und herschalten - Außerdem 
gefällt mir die Code-Segmen- 
tierung aul PCs nicht; also muß 
es ein 68000-Computer sein - 
Ein 8-MHz-68000 ist langsa- 
mer als ein 8-MHZ-80286 - 
Richtig toll wäre es, au( dem 
Macintosh II zu programmie- 
ren. 16 MHz und Mathematik- 
Coprozessor, das macht 3D um 
so vieles einfacher - Der Archl- 
medes kann aber auch ohne 
Mathe-Prozessor sehr schnell 
rechnen - Ein einzelner 
TBOO-Transputer schlägt doch 
jeden 80386 und 68000 um 
Längen. . . .- Schließlich einigen 
sich die vier doch auf den 
Macintosh II, dicht gefolgt von 
Archimedes und Atari ST. 

Bei der schwierigsten Ma- 
schine für 3D-Spiele gibt es 
aber keine Diskussionen: die 
MS-DOS-Computer. -Es gibt 
einfach zuviel verschiede- 
ne Modelle auf dem Markt, 
von superschnellen Hochlei- 
stungs-PCs bis zu Heim-PCs, 
die noch nicht mal die doppelte 
Rechnerleistung eines Spec- 
trum haben. Ein Programm 
muß so geschrieben werden, 
daß es auf dem langsamsten 
PC läuft, deswegen kann es 
die schnelleren gar nicht aus- 
nutzen. Dazu kommt der Trubel 
mit den -zig verschiedenen 
Grafikkarten, die zueinander 
inkompatibel sind, aber alle 
unterstützt werden wollen. - 

Auf die Frage, welche Spiele 
sie in den letzten Wochen ger- 
ne gespielt haben, kommen 
nur wenige Antworten. «Dun- 
geon Master- hat allen gefal- 
len, weil die Bedienung so lo- 
gisch ist und die Programmie- 
rer an jedes Detail gedacht ha- 
ben. Das Demo von -Inlercep- 
tor- hatte sie auch beein- 
druckt, und sie warteten auf 
das fertige Programm. Die 
Grafik von -Xenon- fanden sie 
besonders schön, allerdings 
meinten sie: -Wenn uns Je- 
mand die Grafik malen würde, 
könnten wir das Programm 
wohl an einem Wochenende 
schreiben.. 

Mehr Titel fallen ihnen nicht 
ein und die Begründung dafür 
kommt sofort: -Wir sehen alles 
ganz stark von der technischen 
Seite. Wenn wir etwas spielen, 
dann fällt uns sofort auf: Das 



hier ist nicht sauber program- 
miert. Wir mögen manchmal 
die besten Spiele nicht, weil wir 
nur auf die Technik schauen 
und sagen: Das hätte man bes- 
ser machen können. 

Wir lieben es geradezu, die 
Programme anderer Leute re- 
gelrecht auseinanderzuneh- 
men, indem wir sie uns einfach 
nur anschauen. Nur durch 30 
Sekunden Spielen kannst du 
eine ganze Menge Negatives 
über den Programmierstil ei- 
nes Kollegen sagen. - 

Wird Realtime nur 3D-Spiele 
machen, oder könnten sie 
auch mal ein -normales- Spiel 
mit Sprites und Scrolling pro- 
grammieren? -Oh ja, wir könn- 
ten das durchaus. Wir wollen 
sogar endlich mal ein Sprite- 
orientiertes 2D-Spiel schrei- 
ben. Es gibt da nur einen Ha- 
ken: Wir können nicht zeich- 
nen. Bei einem 3D-Spiel muß 
der Programmierer nicht zeich- 
nen können. Für ein Sprite- 
Spiel brauchten wir aber einen 
guten Grafiker. Dann stände 
dem aber nichts Im Wege. 

Allerdings will ja auch nie- 
mand von uns etwas anderes 
als 3D. Und mit unserem guten 
Ruf kriegen wir für SD-Pro- 
gramme wesentlich mehr 
Geld. Bei uns wissen Software- 
Firmen, daß sie kein Risiko ein- 
gehen, wenn wir ein 3D-Spiel 
programmieren.. 

Carrier Command war ein 
echter Hammer. Wie will Real- 
time das je überbieten? -Als 
nächstes machen wir 
'E.P.T.'. ein Weltraum-Handels- 
Action-Spiel, das sich ein we- 
nig an 'Elite' anlehnen wird. Es 
wird allerdings viel größer, 
schöner und besser werden. 
Es kommt wahrscheinlich noch 
vor Ende des Jahres nur für 
16-Bit-Computer. Wir sitzen da 
schon weit über ein Jahr dran. 

Der Name muß übrigens ge- 
ändert werden. Wir haben vor 
kurzem den Film 'Fatal Attrac- 
tion - Eine verhängnisvolle Af- 
färe' gesehen, und da ist in ei- 
ner Szene eine große Schach- 
tel zu sehen, auf der 'EPT' 
steht. EPT ist nämlich die ame- 
rikanische Abkürzung für 'Ear- 
ly Pregnancy Test - Früher 
Schwangerschafts-Test'. Und 
so können wir unser Spiel na- 
türlich nicht nennen! Aber 
E.P.T., oder wie es auch immer 
heißen mag, wird toll: sehr viel 
komplexer und realitätsnäher 
als Carrier Command. Dann 
denken wir noch daran, ein su- 
perschnelles 3D-Actionspiel 
ohne viel Strategie, nur für 16 
Bit, zu programmieren. Bis die 
Jungs mit ihren neuen Projek- 
ten fertig sind, wird's noch eine 
Weile dauern. (bs) 
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Diese Happy-Computer-Ausgaben bekommen Sie noch 
bei Markt&Technik für jeweils 6,50 DM. 

Tragen Sie die Nummer der gewünschten 
Ausgabe (z.B. 01/88) in den Bestellabschnitt 
der Zahlkarte nach Seite 54 ein. 
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Sonderhefte im Überblick 



Die »Happy-Computer«-Sonderhefte bieten Ihnen die Top- 
Themen zu Ihrem Computer: Spiele, Hardware, Program- 
mieren, Anwendungen und vieles mehr. 

Bestellen Sie bitte die gewünschten Sonderhefte zum 
Preis von jeweils 14- DM mit der Zählkarte nach 
Seite 54. 



Atori XE/XL, Sindair, Specfrum 




SONDERHEFT 0007; 
ATARI 1 

Hardware-Tests: 
Floppy-Speeder / 



SONDERHEFT 0020: 
ATARI XL 

Grundlogen Grafik- 
Programmierung / 



Turbo Basic zum Ab- Dokumentation, 
Üppen Alles übe* den Xt 



SONDERHEFT 9902: 
SPECTRUM 

Großer Mose h inen - 
sprache-Kurs / viele 
Spiele- und Anwen- 
dungjlistirtgs 



SONDERHEFT 9901: 
SINCLAIR 

Utilities f&r den 
ZXSl/aauanleilung: 
Spectfum-Conifo- 
nici-tntertoce 




SONDERHEFT 9903: 
SCHNEIDER I 

Alle Schneider- 
Computer im Ver- 
gleich /Grafik- und 
Soundprogrammie- 
rung 



SONDERHEFT 0001: 
SCHNEIDER ? 

RS 232 Schninsiollo 
im Seibitbau/ 
3-D-Grurtdlogen/ 
lisüng. Maschinen- 
sprache-Monitor 



SONDERHEFT 0004: 
SCHNEIDER 3 

Basic für Einsteige» 
und fortgeschrit- 
tene/Programmier- 
ku-s CP/M 



SONDERHEFT 0007: 
SCHNEIDER 4 

60 Seiten Listings/ 
Alles übet den Joy- 
ce/ Kaufberoiung: 
Disken enlaufwerfce 



SONDERHEFT 0010: 
SCHNEIDER S 

BasteJa'i Mvltifunk- 
tionskarte im Selbst- 
bau /großer 
Mascflinensp/acho- 
Kms 



SONDERHEFT 0013: 
SCHNEIDER 6 

Einführung in MS- 
DOS/ Vergleichs* 
test; Teitverarbei- 
lung für den CPC 



SONDERHEFT 0016: SONDERHEFT 0018: 

SCHNEIDER J SCHNEIDER I 

&ga-CADamCPC/ EPROryW/Progmm- 

Tuning am CPC 464 miersprachen 



Atari ST, Amiga, Macintosh, QL 




SONDiRHifTOOOS: 
6t000tr I 

Vergleichsrobelle, 
alle 68000-Compu- 
ter/ Einführung In 
GEM und C 



SONO-SHin 0006: 

taooon J 

Programmierspra- 
chen für den Atari 
ST /Umfassend« 
AmlgO'Software- 
Obersichl 



SONDERHEFT 0009: 
SGOOO.rl 

Video-Digitlzeri 
Bilder aus fürs und 
Bytes /Der Atari ST 
ols Tonstudio 



SONDERHEFT 00t?: 
tlOOOlr I 

Alle Molorogramme 
auf einen Blick/ 
Golem: Program- 
mler-Projekt für den 
Atari ST 



SONDERHEFT 0019: 

i t Em m i 

Infos für Umsteige 
Assembler 



SONDERHEFT 001!: 
ST-MS.GJZIN 

Kurse/ST-v«rsrändlicri 



Programmiersprachen 



SONDERHEIT 00?3: 
ST-«UGAZIN 

Neue Perspektiven 
in der Bildverorbei- 
tung/ Ist Word 
komfortabler ma- 
chen / Simulationen 



Hobby, Spiele 

m 
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SONDERHEFT 0008: SONDERHEFT 00)1: 
COMPUTIR ALS HOBBY SPIElE-TtSTS 



Heimcomputer- 
Obersicht: Hord- 
wore. Software, 
Listings zum 
Abtippen 



Die Knüller des Jah- 
res '86/ Spiele-Tips/ 
Tests: Grafik- und 
Musik-Software 



SONDERHEFT 0017: 
SPUU-TISTS 

Programme unter 
der Lupe/Spiele per 
DFÜ/ Rückkehr der 
Video-Spiele 



SONDERHEFT 0071; 
Smii-TtSTS 

Brandaktuelle 
Spiele-Tests /Hallo 
Froaksi Spiele-Tips 
für Insider 



y . -ONDERHEFT OOOSr 
■ PROGRAMMIER- 
SPRACHEN 

Listings: Förth- und 
Pilot-Interpreter/ 
Kurse: C. Poscol, 
Förth 



SONDERHEFT 0014: 
SOFTWARE TESTHETT 

Grafik, Musik. Text- 
Verarbeitung. 
Datenyerwaltung. 
Programmier- 
sprochen u.v.m. 



SONDERHEFT 0015: 
HARDWARE-TESTHtn 

Computer, Monilo- 
re. Drucker. Massen- 
Speicher. Eingabe- 
geräte, Akustik- 
kopplet- und... 



Einer der beliebtesten 
Spielautomaten der letz- 
ten Zeit Ist der -Won- 
derboy-Nachfolger -Super 
Wonderboy in Monsterland«. 
Das packende Geschicklich- 
keits-Spiel hält sich seit Mo- 
naten in den Hitlisten der 
Spielhallen. Wir präsentieren 
den ersten Test der Sega- Ver- 
sion. Hier erfahrt Ihr, ob die 
Umsetzung geglückt Ist. Das 
256-KByte-Modul soll Ende 
Augusl in Deutschland er- 
scheinen. 

Auch in dieser Ausgabe 
stellen wir wieder ein Spiel 
fürdie3D-Brillevor. In -Blade 



Zwei langerwartete Nachfolger sind die Haupt- 
attraktionen im Videospiel-Teil: Link aus Zelda und 
Wonderboy sind wieder da. 



Eagle 3D- wird geballert, was 
das Zeug hält Extrawaffen 
sind natürlich auch mit von 
der Partie. 

Vor allem die Sport-Fans 
unter den Sega-Besitzern 
durfte die dritte Sega-Neu- 
heit interessleren. »Great Ba- 
seball-, das in Amerika 
schon länger auf dem Markt 
ist. erschien nun auch in 
Deutschland. 



Für das Nintendo Enter- 
tainment System stellen wir 
den heiß ersehnten -Zelda- 
Nachfolger -Zelda II. The Ad- 
venture of Link. vor. Das Mo- 
dul, das im August in 
Deutschland veröffentlicht 
werden soll, hat in Japan be- 
reits für Furore gesorgt Die 
Konami-Spiele lür das Nin- 
tendo-System (-Gradius-, 
-Castlevania-. -Top Gun- und 



•The Goonles II-), die von uns 
schon getestet wurden, kom- 
men wahrscheinlich erst im 
November auf den Markt. 

Für das VCS erscheinen 
weiterhin neue Module. Be- 
sonders -California Games» 
von Epyx dürfte Aulsehen er- 
regen Vier ungewöhnliche 
Sportarten werden in dem 
Spiel geboten. 

Wer mehr auf Action steht, 
sollte sich -Desert Falcon- 
von Atari genauer ansehen. 
Als erstes VCS-Modul bietet 
es sage und schreibe neun 
verschiedene Extrawaffen 

(mg) 




Super Wonderboy 
in Monsterland 

Wonderboy sollte besser auf seine Freundin auf- 
passen. Schon zum zweiten Mal hat ein Schurke 
die Geliebte entführt. 



Sega Masler System 
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Vor knapp einem Jahr 
wurde das Modul -Won- 
derboy- für das Sega 
Master System veröffentlicht. 
Das putzige Geschicklichkeits- 
Spiel erfreute sich allseits gro- 
ßer Beliebtheit und kam der 
Wahl zum Sega-Hit des Jahres 
'87 auf den dritten Platz (siehe 
Power Play 2). 

Ende August erscheint mit 
•Super Wonderboy in Monster- 
land- der Nachfolger, der eine 
Umsetzung des gleichnami- 
gen Spielautomaten ist. Titel- 
held Wonderboy ist wieder ein- 
mal auf der Suche nach seiner 
Freundin, die ein Finsterling 
verschleppt hat. Der wackere 
Junge muß sich durch zwölf 
Levels kämpfen, ehe er seine 
Angebetete wieder in den Ar- 
men halten kann. 

Wie der Name des Spiels 
schon sagt, wimmelt es in dem 



Land nur so von kleineren und 
größeren Monstern. Zu Beginn 
kann sich Wonderboy nur mit 
einem einfachen Schwert ver- 
teidigen oder mit einem Satz 
über die Gegner hinwegsprin- 
gen. Im Lauf derzeit besorgt er 
sich allerdings die nötige Aus- 
rüstung, um auch mit beson- 
ders gefährlichen Ungetümen 
fertig zu werden. Neben den 
Monstern macht ihm auch das 
Zeitlimit zu schaffen. 

Wieviel Kraft Wonderboy 
hat, wird mit roten Herzchen 
angezeigt. Jeder Treffer, den er 
einstecken muß, kostet etwas 
Energie. Zum Glück kann man 
unterwegs den Herzchen-Vor- 
rat kräftig aufstocken und an 
manchen Stellen frische Ener- 
gie tanken. 

Neben allerlei Getier gibt es 
im Monsterland sehr viele Tü- 
ren, an die Wonderboy anklop- 




Eln üppiges Trinkgeld lockert die Zunge des Barkeepers 



fen sollte. Dahinter verbergen 
sich unter anderem nette Bar- 
keeper, die gegen entspre- 
chende Bezahlung bereitwillig 
Informationen preisgeben. Be- 
sonders wichtig sind die zahl- 
reichen Kaufleute, die wertvol- 
le Ausrüstungsgegenstände 
abgeben. Eine Rüstung, ein 
Schild, ein besseres Schwert 
(die Gegner müssen dann 
nicht mehr so oft getroffen wer- 
den), ein Helm oder gute Stie- 



fel erhöhen die Chancen ge- 
waltig, gegen die Feinde zu be- 
stehen. Jedes Extra gibt es in 
unterschiedlicher Qualität zu 
kaufen (zum Beispiel: Eine 
leichte Rüstung ist zwar billig, 
aber nicht so widerstandsfähig 
wie eine teure Edel-Rüstung). 
Wonderboy muß also immer 
abwägen, ob er sich frühzeitig 
ein billiges Modell zulegt (und 
später für das bessere even- 
tuell nicht mehr genug Geld 




Am Anlang hat Wonderboy noch nicht einmal ein Schwert 
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Hier sieht man, wie gut sich Wonderboy mit Extras eingedeckt hat 



Kaum ist das Monster weggeputzt, erscheint der Schlösset. 




Um zu den Türen zu gelangen, braucht Wonderboy schon eine dreilache Portion Sprungkratt. Hoffentlich hat 
er die richtigen Schuhe an. 



hat), oder ob er es bis zum 
nächsten Laden ohne das Ex- 
tra schafft. Außerdem kostet 
ein und dasselbe Modell nicht 
überall gleich viel. 

Bezahlt wird mit Gold- 
stücken, die man zum Beispiel 
für das Erledigen von Mon- 
stern erhält. Es lohnt sich 
auch, an den unmöglichsten 
Stellen einfach mal zu hüpfen 
oder das Schwert zu schwin- 
gen. Wer weiß, vielleicht 
schwebt dann platzlich ein 
Herzchen in der Luft, oder ein 
Geldsack wird sichtbar. Won- 
derboy kann übrigens auch 
durch Wasser laufen, ohne daß 
ihm etwas passiert. Im Gegen- 
teil, denn vielleicht entdeckt er 
so einen Geheimgang, wo man 
billige Kaufmanns-Läden oder 
viele Goldstücke findet. 

Ab und zu trifft man sogar 
auf eine Arzt-Praxis, die gegen 
ein kleines Entgelt Wonderboy 
eine Frischzellenkur (Lebens- 



energie wird erneuert) verpaßt. 
Hinter den Türen warten aber 
nicht nur hilfsbereite Perso- 
nen, sondern auch grimmige 
Monster. Nach Möglichkeit 
sollte man diese Räume mei- 
den. Es sei denn, das Ungetüm 
bewacht den Schlüssel, der 
zum Verlassen des Levels be- 
nötigt wird. Erst wenn Wonder- 
boy das Monster besiegt (mei- 
stens hilft eine gute Kampf-Tak- 
tik), erhält er den Schlüssel. 

Außer den oben erwähnten 
Extras kann sich Wonderboy 
auch noch andere Zusatzwaf- 
fen ergattern. Praktische 
Handgranaten (im Dreier- 
Pack), Feuerbälle oder gar Wir- 
belstürme werden von gewief- 
ten Kaufleuten angeboten. 

Super Wonderboy in Mon- 
sterland ähnelt vom Spielprin- 
zip eher dem Sega-Modul 
-Alex Kidd in Miracle World-. 
Im Vergleich zum Vorgänger 
Wonderboy I ist nicht mehr al- 



lein Geschicklichkeit, sondern 
auch etwas Denkarbeit und 
viel Erkundungs-Eifer gefragt. 

(mg) 




Auf den ersten Blick sieht Super 
Wonderboy wie ein -Laut-mög- 
lichst- weit-und-schlag-rechtzei- 
lig-zu-Splel aus. Das allein wäre 
schon mal nicht schlecht, da die 
Levels sehr abwechslungsreich 
sind und die farbenfrohe Grafik 
sich wirklich sehen lassen kann. 
Die vielen Läden, in denen man 
sich wichtige Extras kaufen 
kann, sorgen darüber hinaus für 
eine taktische Note. Die ver- 
steckten Geldspender und La- 
den motivieren dazu, auch die 
ersten, einfachen Levels gründ- 
lich durchzuspielen. 

Sega-Besitzer erhalten mit Su- 
per Wonderboy ein gutes Modul. 
Es beweist mit seinem interes- 
santen Spielprinzip, daß Nach- 
folge-Programme keine müden 
Aufgüsse sein müssen. 




Endlich kommen auch die 
Action-Adventure-Freaks unter 
den Sega-Besitzern auf ihre Ko- 
sten. In den letzten Monaten ha- 
ben wohl viele Fans dieses Spiel- 
genres neidisch auf die guten 
Nintendo-Neuerscheinungen ge- 
linst. Super Wonderboy in Mon- 
sterland kommt gerade zur rech- 
ten Zeit. Super Wonderboy 
gleicht dem Spielautomaten-Vor- 



bild wie ein Ei dem anderen. Wer 
das Arcade-Original mochte, der 
wird von der Umsetzung für das 
Sega-System angetan sein. 

Mir hat das Modul sehr gut ge- 
fallen, wenn ich auch nicht total 
begeistert bin. Die Grafik ist, wie 
von Sega gewohnt, bunt, ab- 
wechslungsvoll und sehr detail- 
reich. Im Lauf der zwölf Level be- 
komm! man einiges an Mon- 
stern, unsichtbaren Türen und 
Geheimgängen geboten. Ahn- 
lich wie bei -Super Mario Bros- 
für Nintendo entdeckt man bei je- 
dem neuen Versuch, die Freun- 
din zu retten, ein weiteres Gold- 
oder Herzchen -Versteck. 

Mir hat das Spiel viel Spaß ge- 
macht. 
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Great Baseball 



Sega Masler System 
59 Mark (Mega Cartridge) 
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k asebatl ist neben Foolball 
»und Basketball eine der 
" drei Volkssportarten 
in den USA. Es ist mit unserem 
Spiel -Brennball- verwandt, 
wenngleich es wesentlich 
schneller, athletischer und ge- 
fährlicher ist. Der 100 Gramm 
schwere Lederball erreicht 
leicht Geschwindigkeiten von 
über 180 km/h. Wem das zu ri- 
sikoreich ist, sollte zur Video- 
spiel-Version greifen. 

Als Schläger muß man den 
Ball so weit wie möglich weg- 
schlagen umZeit zu gewinnen, 
damit man eine testgelegte 
Strecke entlanglaufen kann. 
Der Fänger der gegnerischen 
Mannschaft will das verhin- 
dern, indem er den Ball so 
wirft, daß der Schläger ihn 
nicht trifft. Falls doch, muß die 



Mannschaft ihn schnell wieder 
fangen und den Schläger mit 
dem Ball berühren, bevor er 
am Endpunkt angekommen 
ist. Schafft der Schläger es, er- 
hält er einen Punkt. Wenn drei 
Schläger keinen Punkt holen, 
wechseln die Mannschaften 
die Rolle. 

Man kann entweder gegen 
den Computer antreten oder 
gegen einen Mitspieler. Für je- 
den Spiel-Modus gibt es zwei 
Schwierigkeitsstufen. Bei der 
schwierigeren Variante steuert 
man die Fänger im Feld selbst, 
während das sonst der Com- 
puter übernimmt. Ein nettes 
Zusatzspiel ist der Home-Run- 
Wettbewerb. Die Aufgabe ist, 
den Ball so oft wie möglich bis 
in die Zuschauer-Ränge zu 
schlagen. (gn) 




Mit Schmackes wird gleich auf den kleinen Lederball gedroschen 



Gregor: 

Die Programmierer scheinen 
sich das Computerspiel -Hard- 
bali- von Accolade lange ange- 
sehen zu haben. Der Bildschirm- 
aufbau und die Grafik von -Great 
Baseball- sind sehr ähnlich. Al- 
lerdings ist die Abfolge der 
Screens für diese An von Spiel 
auch fast ideal, da man je nach 
Phase einen anderen Blickwin- 
kel braucht. 

Die Grafik ist nicht nur gut ge- 
zeichnet und animiert (die Spie- 
ler hechten teilweise dem Ball 
hinterher, um ihn zu fangen) son- 
dern auch glänzend abge- 



Fair Play- 

stimmt. So hat man auch bei den 
Würfen des Computers eine faire 
Chance, den Ball zu trelfen. Fast 
unmöglich ist hingegen das Fan- 
gen des Balles, wenn man die 
Feldspieler selbst steuert. Der 
Spielfluß ist flott und gut durch- 
dacht, so daß eine Partie sehr an- 
genehm zu spielen ist. Vor 
Menü-Orgien braucht sich nie- 
mand zu fürchten. Die gute 
Sprachausgabe ist ein nettes Ex- 
tra. Alles in allem eine ordentli- 
che Sport-Simulation für diejeni- 
gen, die mü dem Baseball-Re- 
geln vertraut sind. 



Blade Eagle 3D 
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Iber Modul-Mangel kön- 
nen sich die Fans der 
Sega-3D-Brille nicht be- 
klagen. Nach »Missile Defense 
3D«, »Zaxxon 3D- und -Space 
Harrier 3D- erscheint Ende Au- 
gust mit -Blade Eagle 3D« 
schon das vierte Spiel nur für 
die 3D-Bniie. 

Auf den ersten Blick erinnert 
Blade Eagle an das bekannte 
Sega-Spiel «Astro Warrior«: 
Ein Raumschiff fliegt über eine 
vertikal scrollende Landschaft 
und muß sich mit fiesen Aliens 
auseinandersetzen. Diese 
greifen entweder im Forma- 
ttonsflug an oder wehren sich 
in den Bodenstationen mit Ra- 
keten. 

Das Besondere an Blade Ea- 
gle ist. daß Sie Ihr Raumschiff 
entweder im Tiefflug oder in 



luftiger Höhe über feindliches 
Gebiet steuern. Wenn Sie zum 
Beispiel ziemlich tief fliegen, 
können Ihnen die Abfangjäger, 
die weiter oben ihre Kreise zie- 
hen, und deren Schüsse nichts 
anhaben. Natürlich treffen Sie 
auch keine Gebäude am Bo- 
den, wenn Sie hoch über die 
Landschaft düsen. Die Hinter- 
grund-Grafik ändert sich übri- 
gens alle paar Level. 

Wenn ein Mutterschiff der 
Aliens oder eine andere wichti- 
ge Bastion ihrer Feinde zer- 
stört wird, erscheint eine Kap- 
sel, die ein nützliches Extra be- 
reit hält. Neben höherer Ge- 
schwindigkeit gibt es unter an- 
derem mehr Schußkraft, ein 
Begleitschiff, das fleißig mit- 
ballert, und verschiedene La- 
ser, (mg) 




Mil der 30-BriHe klärt sich hier der Blick 



Marlin: -Astro Warrior In 3D- 



Na endlich! Mit Blade Eagle 
3D ist das erste überdurch- 
schnittliche 3D-Spiel erschie- 
nen. Lang genug hat es ja ge- 
dauert. Immerhin gibt es die SD- 
Brille schon über ein halbes Jahr. 

Blade Eagle 3D reißt zwar 
spielerisch keine Bäume aus. ist 
aber eine durchaus solide Balle- 
fei. Ich würde mir wegen diesem 
Modul immer noch Keine 30-Brit- 
le kaufen, aber wer die schicken 
Gläser sowieso schon hat und 
auf Ballerspiele im -Xevious-Stil 
steht, der sollte sich Blade Eagle 
3D genauer ansehen. Immerhin 



gibt es ein paar vernünftige Ex- 
trawaffen und die Grafik kann 
sich in höheren Levels durchaus 
sehen lassen. 

Mit dem 3D-Effekt habe ich al- 
lerdings immer noch Probleme: 
mir ist ab und zu nicht ganz klar, 
ob die Gegner nun hoch oder 
niedrig fliegen und ob ich den 
Schüssen ausweichen muß, 
oder ob ich einfach durch sie hin- 
durch fliegen kann. In manchen 
Spielsituationen hätte ich zugun- 
sten besserer Orientierung lie- 
ber auf diesen 3D-Effekt verzich- 
tet. 
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Zelda II: The 
Adventure of Link 

Der Nachfolger des Super-Moduls »The Legend of 
Zelda« ist da: Erneut versetzen Ganons Vasallen die 
Bewohner von Hyrule in Angst und Schrecken. 
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Link, der Held aus -The Le- 
gend of Zelda«, ist inzwi- 
schen knapp 16 Jahre alt. 
In seinem Heimatland Hyrule 
geht's drunter und drüber. Die 
Mächte der Finsternis greifen 
erneut nach der Herrschaft in 
dem einst so friedlichen König- 
reich. 

An seinem 16. Geburtstag 
entdeckt Link auf seiner linken 
Hand das Abbild eines Triforce 
(Triforces sind goldene Drei- 
ecke, die mystische Kräfte be- 
sitzen). Nicht ahnend, welche 
Folgen diese Entdeckung für 
seine Zukunft hat, sucht er Im- 
pa, die treue Dienerin von Prin- 
zessin Zelda auf. Als Impa das 
Triforce sieht, ist sie zunächst 
sprachlos. Nach einer Weile 
hat sie ihre Fassung wiederge- 
funden und führt Link in einen 
geheimen Raum des Schlos- 
ses. Dort liegt die schlafende 
Prinzessin Zelda. Impa erzählt 
Link, daß auf der Prinzessin 
ein Fluch liegt. Erst wenn je- 
mand das »Triforce of Courage- 
von den Mächten des Bösen 
zurückerobert, wird die Prin- 
zessin erwachen. 

Niemand anders als Link ist 
dieser Aufgabe gewachsen. 



Von Impa bekommt er sechs 
Kristalle, die in sechs Palästen 
in bestimmte Steinstatuen ein- 
zusetzen sind. Erst wenn Link 
das geschafft hat, wird ihm Zu- 
tritt zu der mächtigsten Bastion 
seiner Feinde gewährt, wo er 
dann gegen den Fürst der Fin- 
sternis kämpfen muß. 

Mit einem magischen 
Schwert in der linken und ei- 
nem magischen Schild in der 
rechten Hand macht sich Link 
auf die Suche dem verlorenen 
Triforce. 

Wer jetzt glaubt -Zelda II: 
The Adventure of Link- ist nur 
ein lauwarmer Aufguß des er- 
sten Zelda-Abenteuers. der irrt 
gewaltig. Zelda II ist ein eigen- 
ständiges Spiel, das auch je- 
mand lösen kann, der noch nie 
von The Legend of Zelda ge- 
hört hat. 

Während des Spiels sehen 
Sie Link aus zwei Perspekti- 
ven. Wenn man größere Entfer- 
nungen zurücklegt, wird das 
Land Hyrule aus der Vogelper- 
spektive gezeigt. Sobald Sie 
allerdings bestimmmte Sym- 
bole oder Gegner berühren, 
sehen Sie den jeweiligen Ort 
und natürlich auch Link aus ei- 




Juhuu! Ein dreifaches Hipp- 
hipp-hurra auf die Programmie- 
rer von diesem Superspiel. The 
Legend of Zelda war sehr gut - 
The Adventure ol Link Ist noch 
besser. In diesem Jahr hat mich 
noch kein Actlon-Adventure so 
fasziniert wie dieses unglaubli- 
che Modul. Wer sich das Spiel 
kauft, sollte die nächsten vier 
Wochen Urlaub nehmen. Einmal 
Hyrule-Luft geschnuppert kann 
man nicht mehr davon lassen, 
ehe Ganon besiegt wurde. Zelda 
II ist beinahe wie eine Droge: 



man sollte tierisch aufpassen, 
nicht Link-süchtig zu werden (ich 
spreche aus Erfahrung). 

Wer The Legend of Zelda 
mochte, wird Zetda II heiß und in- 
nig lieben. Neben noch mehr 
Spielwitz wurden vor allem Gra- 
fik und Musik deutlich gegen- 
über dem Vorgänger aufge- 
peppt. 

Zelda II ist zwar sehr schwie- 
rig, aber immer fair gegenüber 
dem Spieler. Alle Rätsel kann 
man durch logisches Denken 
und Einfallsreichtum (schon mal 
versucht, ein Haus durch den Ka- 
min zu betreten?) lösen. Obwohl 
ich an manchen Gegnern fast 
verzweifelt bin. habe ich nicht 
aufgegeben. Ab und zu mal eine 
Tasse Kaffee oder eine Handvoll 
Kartoffel Chips - länger konnte 
mich niemand von dem Modul 
trennen. Kein Nintendo-Besltzer 
sollte sich dieses fantastische 
Spiel entgehen lassen. 




In den Palästen wimmelt es nur so von Monstern und Fahrstühlen 



ner anderen Perspektive (zum 
Beispiel in den zahllosen Höh- 
len, in den Palästen oder bei 
Nahkampf-Szenen). 

Am besten gehen Sie auf ge- 
pflasterten Wegen. Denn dort 



kann Link nichts passieren. 
Sobald man allerdings eine 
Straße verläßt, erscheinen so- 
fort Ganons Handlanger. Wenn 
Sie mit einem dieser Widerlln- 
ge kollidieren, wird auf eine 




Insgesamt gibt es acht verschiedene Zaubersprüche 



Die schlafende Prinzessin wartet sehnsüchtig aul das Triforce 
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Hyrule aus der Vogelperspektive: Unk wird gerade von drei Mini-Monslern in die Zange genommen 




Ein kleiner Stadt-Bewohner gibt Unk einen wichtigen Hinweis 



Ich bin wie Martin ein -Zelda- 
Fan. Allerdings brauchte es eini- 
ge Zeit, bis Zelda mich richtig 
packen konnte. Und mit dem 
Nachfolger ging's mir ähnlich: 
erst nach einer Eingewöhnungs- 
zeit hat's mich gepackt. 

Alle Voraussetzungen für ein 
Spitzenspiel sind gegeben: Die 
Grafik ist gut, die Animation der 
Sprites prächtig und die span- 
nende Musik in den Palästen ein 
wahrer Ohrwurm. Auch die Idee 
mit den verschiedenen Zauber- 
sprüchen ist clever und berei- 
chert das Spiel. 

Jeder kommt hier auf seine Ko- 
sten. Advenlures ot Link präsen- 
tiert sich mit jeder Menge Action, 
einer satten Prise Geschicklich- 
keit, einem Hauch Adveniure 
und ein paar Rollenspiel-Ele- 
menten. Manche Gegner sind al- 
lerdings ziemlich schwer zu 
knacken. Bis man eine Taktik ge- 
funden hat, Ihnen zu Leibe zu 
rücken, braucht man eine Welle. 
Trotzdem kann ich das Spiel 
blind empfehlen, wenn ich auch 
nicht ganz so aus dem Häus- 
chen wegen Ihm bin wie Martin. 



Nahkampf-Szene umgeblen- 
det. Je nachdem, wo Sie sich 
gerade befinden (zum Beispiel 
Sumpf. Wald, Wüste oder 
Friedhot) werden andere Geg- 
ner und unterschiedliche 
Kampf-Szenarien geboten. 

Je weiter man in das Landes- 
innere vordringt, desto gefähr- 
licher werden die Feinde und 
desto unwegsamer das Gelän- 
de. In diesen Szenen kann man 
wertvolle Punkte sammeln, die 
Link zur Steigerung seiner 
Kampfkraft dringend braucht. 
Diese wird von drei Faktoren 
bestimmt. Der -Attack-Level- 
zeigt an. wie fest Link zuschla- 
gen kann. Je höher der -Magic- 
Level-', desto weniger Magie- 
Energie braucht man. um ei- 
nen Zauberspruch anzuwen- 
den. An Hand des •■Live-Le- 
vels- kann man erkennen, wie 
viel Ihnen ein Treffer eines 
Gegners ausmacht. Zu Beginn 
haben alle drei »Levels- den 
Wert 1. Im Laufe des Spiels 
kann man sie bis auf Stärke 8 
steigern. Die Punkte, die dazu 
nötig sind, erhält man im 
Kampf gegen Ganons Hand- 
langer. Außerdem kann Link 
unterwegs seinen Vorrat an 
Magie- und Lebensenergie 



aufstocken. In den Städten 
wohnen meist nette Leute, die 
Link helfen. So gibt es in jedem 
Ort freundliche Damen, die für 
volle Magie- und Lebensener- 
gie sorgen. Man kann auch je- 
den Einwohner ansprechen. 
Manchmal erhält Link dann 
wertvolle Informationen. Au- 
ßerdem trifft man auf Magier, 
die sich sehr gut auf Zauber- 
sprüche verstehen und Link 
damit versorgen. Allerdings ist 
es alles andere als einfach, die 
Magier zu finden und Zutritt zu 
ihren Häusern zu erhalten. 
Meistens müssen Sie zuvor ei- 
nen bestimmten Gegenstand 
in der näheren Umgebung der 
Stadt aufstöbern. Insgesamt 
gibt es acht verschiedene Zau- 
bersprüche. Mehr Sprung- 



kraft, ein besseres Schild, 
neue Lebensenergie oder Feu- 
erbälle können bestimmt nicht 
schaden. Link kann sich sogar 
in eine Fee verwandeln und 
munter durch die Gegend oder 
durch verschlossene Türen 
fliegen. 

Wenn es ihm gelingt, Solda- 
ten der königlichen Truppe, die 
auch in der Städten wohnen, 
zu finden, lernt er von ihnen 
neue Kampftechniken. Diese 
sind vor allem in den Palästen 
gut zu gebrauchen. Viele ver- 
schiedene Feinde lauern in 
den zahllosen Gängen und 
Sackgassen. Wer sich hier kei- 
ne Karten zeichnet, ist hoff- 
nungslos verloren. Türen, die 
sich nur mit bestimmten 
Schlüsseln öffnen lassen (au- 



ßer man hat den magischen 
Schlüssel), Wände, die keine 
Wände sind. Brücken, die sich 
nach kurzer Zeit auflösen und 
Fallgruben machen Link ganz 
schön zu schaffen. Wenn es 
ihm gelingt, sich bis zu der ge- 
suchten Statue durchzuschla- 
gen, muß er noch gegen einen 
besonders schlagkräftigen 
Schurken kämpfen. Erst wenn 
Link ihn besiegt hat. kann er 
den Kristall einsetzen. 

In den Palästen gibt es ne- 
ben Dutzenden von Gegnern 
auch einige nützliche Gegen- 
stände, die sich Link unbedingt 
besorgen sollte. Mit einer Ker- 
ze werden die Höhlen erleuch- 
tet: so sieht man hier endlich 
die Gegner. Auch die Flöte, das 
Floß oder der eiserne Hand- 
schuh, um nur ein paar der ver- 
steckten Hilfsmittel zu nennen, 
braucht Link auf der Suche 
nach Ganon. Ohne einen spe- 
ziellen Stiefel, mit dem man 
über Wasser laufen kann, er- 
reicht man zum Beispiel nicht 
den Palast auf der Insel. 

Wie schon bei The Legend of 
Zelda sorgt auch bei diesem 
Spiel eine Lithium-Batterie im 
Modul dafür, daß bis zu drei 
Personen ihren Spielstand 
speichern können. 

Dem Modul liegt eine über 
50 Seiten starke, deutschspra- 
chige Anleitung bei, die mit vie- 
len prächtigen Zeichnungen 
versehen ist. Trotzdem sollte 
man etwas Englisch verste- 
hen, um die Hinweise im Spiel 
richtig zu deuten. (mg) 
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California Games 
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Iach »Summer & Winter 
Games» ist nun ein wei- 
teres Programm der 
»Games-Serie von Epyx für 
das VCS erschienen: -Califor- 
nia Games- bringt uns vier 
Freizeit-Sportarten der son- 
nenverwöhnten Kalifornier nä- 
her. Bis zu acht Personen dür- 
fen teilnehmen. 

Die erste Sportart, die unter 
der heißen Sonne Kaliforniens 
stattfindet, ist -Half Pipe Skate- 
boarding*. Wer hier viele Punk- 
te ergattern will, der muß mit 
seinem Skateboard in einer 
schüsseiförmigen Bahn wag- 
halsige Kunststücke zeigen. 

Weiter geht's mit einer Diszi- 
plin namens »Foot Bag«. Sie 
müssen ein kleines Säckchen 
90 Sekunden lang durch stän- 
diges Nach-oben-Kicken mit 



Kopf oder Füßen in der Luft hal- 
ten. Dabei dürfen Sie nicht die 
Hände benutzen. 

Wer träumt an einem sonni- 
gen Tag nicht davon, sich ein 
Surfbrett unter den Arm zu 
klemmen und zum nächsten 
Baggersee zu tigern. Wer kein 
passendes Gewässer zur 
Hand hat, darf schon mal im 
Trockendock üben. Beim »Sur- 
fing- reiten Sie munter auf den 
Wellen und müssen eindrucks- 
volle Drehungen und andere 
Kunststücke vollführen. 

Zu guter Letzt ist Mut und 
Geschicklichkeit beim »BMX 
Bike Racing- gefragt. In hals- 
brecherischer Fahrt geht's mit 
einem Fahrrad bergabwärts. 
Sprungschanzen. Dreckpfüt- 
zen und Holzzäune sind dabei 
im Weg. (mg) 




Die Disziplin »Foot Bag« gehört zu den spannendsten Sportarten 



Martin: "Der dritte Streich- 



California Games bietet zwar 
keine gralischen oder spieleri- 
schen Sensationen, aber immer- 
hin vier erfrischende Sportarten. 
Wer Summer & Winter Games 
mochte, wird auch gerne Califor- 
nia Games spielen. Zudem ist es 
technisch sehr sauber program- 
miert. Be' allen vier Disziplinen 
sind schnelle Reaktionen und 
viel Fingerspitzengefühl bei der 
Joystick-Steuerung gefragt. 

Besonders gut haben mir 
•Foot Bag- und -Half Pipe Skate- 



boarding« gefallen. Gegenüber 
den Computer- Versionen von 
California Games sind bei die- 
sen beiden Disziplinen die Un- 
terschiede überraschenderwei- 
se sehr gering. Weniger angelan 
war ich dagegen vom -Surfing-. 
Das Wellenreiten konnte weder 
grafisch noch spielerisch über- 
zeugen. Genau wie bei Summer 
& Winter Games gilt aber auch 
bei California Games: je mehr 
Leute mitmachen, desto lustiger 
der sportliche WettkampL 
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Kein schöner Anblick, aber der Spielwitz stimmt 



Martin: -Klobige Klotzchen-Grafik 

Der Grafiker hat wohl unter 
Schüttelfrost gelitten, als er die 
Sprites für Desert Falcon ge- 
zeichnet hat. Wenn ich an die 
Super-Grafik von -Phoenix- für 
das VCS denke, kommt mir hier 
das kalte Grausen. 

Schade drum, denn das Spiel- 
prinzip von Desert Falcon ist 
ziemlich gul. Neun verschiedene 
Extrawaffen hat man auf dem 
VCS bis jetzt noch nicht gese- 
hen. Die Ansätze zu einem wirk- 
lich guten Spiel sind da. aber die 



Grafik verdirbt vieles. Überra- 
schend gut ist das diagonale 
Scrolling. Leider hatte ich mit 
dem Pseudo-3D-Effekt kleine 
Probleme. Mir war nicht immer 
klar, ob nun der gegnerische 
Schuß auf meiner Höhe ange- 
rauscht kommt, oder ob er tiefer 
beziehungsweise höher fliegt. 

Trotz dieser Mängel spielt sich 
Desert Falcon gar nicht mal so 
schlecht. Wer auf seinem VCS 
auch mal Extrawatfen einsetzen 
will, sollte das Spiel beachten. 
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ines Nachls millen in der 
■ ägyptischen Wusle: Räu- 
fcber plündern gerade ein 
Pharaonen-Grab. Da man frü- 
herden Tolen ihre Habseligkei- 
len mit ins Grab gelegt hat. ma- 
chen die Diebe reiche Beute. 
Dummerweise werden sie auf 
der Flucht von fliegenden 
Wüsten-Ungeheuern angegrif- 
fen. Beim Kampf verlieren die 
Schurken sämtliche geklauten 
Kostbarkeiten. Irgendwo in der 
Wüste liegen nun Gold und 
Edelsteine in rauhen Mengen. 

In -Desert Falcon« steuern 
Sie einen molorgetriebenen 
Drachen über eine Wüsten- 
landschaft. Der Bildschirm 
scrollt diagonal von rechts 
oben nach links unten. Wie 
hoch Sie über den Boden glei- 
ten, wird durch entsprechende 
Joystick-Bewegungen be- 
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stimmt. Um das wertvolle Edel- 
metall, das auf dem Sand ver- 
streut herum liegt, aufzuneh- 
men, müssen Sie landen. Das 
ist leider einfacher gesagt als 
getan: Sie werden nämlich 
währenddessen von Wüsten- 
Ungeheuern angegriffen. 

Zum Glück sind Sie in der 
Lage, sich zu wehren. Neben 
einem einfachen Schuß, der 
immer zur Verfügung steht, 
kann man im Lauf des Spiels 
neun verschiedene Extrawaf- 
fen aufsammeln. Aktiviert wer- 
den die Superkräfte. indem Sie 
Hieroglyphen aufklauben, die 
wie die Schätze am Boden lie- 
gen. Besonders wichtig sind 
die Extras, wenn Sie von Zeit 
zu Zeit gegen eine riesige 
Sphinx kämpfen, die einige 
Treffer einstecken kann, ehe 
sie den Weg freigibt. (mg) 
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Bunl gemischt präsen- 
tier! sich die Arcade- 
Rubrik in der neuesten 
Power Play-Ausgabe. Ob Ihr 
nun auf Flugzeuge, Welt- 
raumkreuzer, Barbaren oder 
Fantasy-Monster steht - für 
jeden Ist das passende Spiel 
dabei. 

-Gradius- und -Salaman- 
der" sind zwei Namen, die 
das Herz eines jeden Action- 
Freaks stürmisch pochen las- 
sen. Mit -Vulcan Venture- 
präsentiert nun Konami den 
dritten und mit Abstand spek- 
takulärsten Teil der erfolgrei- 
chen Weltraum-Saga, 

Weniger hektisch, aber 
mindestens genauso span- 



Weltraum-Action, Fantasy-Abenteuer und 
Schwert-Gemetzel werden diesmal im 
Automatenspiele-Teil geboten. 



nend ist das zweite Konami- 
Spiel, das wir diesmal vor- 
stellen. Bei »Labyrinth Ftun- 
ner~ wurde mehr Wert aul 
Spielwitz als auf grafische 
Mätzchen gelegt. Gerade 
dieses Fantasy-Abenteuer 
zeigt, daß der erste Eindruck, 
den man von einem Spiel ge- 
winnt, nicht Immer der richti- 
ge ist. Verborgene Qualitäten 
kommen manchmal erst 
nach einigen Spielversuchen 
zum Vorschein. Die tolle Mu- 
sik, die bei Labyrinth Runner 



aus den Lautsprechern tönt, 
hat uns allerdings von der er- 
sten Minute an fasziniert. 

Auch die Prügel-Speziali- 
sten von Capcom (bekannt 
durch -Ghosts'n Goblins- 
und -Trojan-) haben einen 
neuen Automaten auf Lager 
Wie nicht anders zu erwar- 
ten, handelt es sich bei -Tiger 
Road- erneut um ein Spiel, 
bei dem Schwerter, Keulen 
und Morgensterne die Hand- 
lung bestimmen. Den Fans 
dieses Genres kann's nur 



recht sein. Aber auch weni- 
ger schlagkräftige Naturen 
sollten einen Blick auf diesen 
Automaten werfen, die Grafik 
ist nämlich atemberaubend. 

Die letzte Neuheit, die wir 
m dieser Power Play-Ausga- 
be testen . stammt von Tecmo. 
Flinke Finger und gute Ner- 
ven sind bei -Silkworm- ge- 
fragt. Mit einem schnellen Jet 
düsen Sie über feindliches 
Gebiet und werden von Rie- 
sen-Helikoptern und ande- 
ren, teilweise unbekannten 
Flugobjekten angegriffen. 
Ob sich dieser Automat von 
der großen Masse ähnlicher 
Spiele abhebt, verrät Euch 
unser Test. (mg| 



■R-Type-, bisher mein Lieb- 
tings-Ballerspiel unier den Auto- 
maten, hat ernsthafte Konkur- 
renz bekommen. Ich hätte nicht 
gedacht, daß Vulcan Venture so 
viel besser als Nemesis oder Sa- 
lamander ist. Schon im ersten 
Level wird das Auge mit fantasti- 
schen Grafiken verwöhnt. Die 
schlangenartigen Gebilde, die 
aus flammenden Planeten her- 



auswachsen, sehen einfach 
klasse aus. Besonders beein- 
druckend ist die Größe der vielen 
Aliens. Zum Teil nehmen sie den 
ganzen Bildschirm ein, der zum 
Glück auch nach oben und unten 
scrollt. Dadurch macht das Spie- 
len noch mehr Spaß, denn nun 
hat man mehr Platz zum Fliegen 
und stößt nicht dauernd an der 
Decke oder am Boden an. 



Der Urvater der Extrawaf- 
fen-Ballerspiele ist stol- 
zer Opa geworden: 
Nachdem-NemesiS" 1985 den 
Reigen eröffnete und mit «Sa- 
lamander- 1986 die Fortset- 
zung erschien, stellt Konami 
nun mit -Vulcan Venture- den 
dritten Teil der beliebien 
Weltraum-Saga vor. 

Der Automat weist gegen- 
über den beiden Vorgängern 
keine großen spielerischen 
Unterschiede auf. Alles ab- 
schießen und sich selbst nicht 
treffen lassen, ist das oberste 
Gebot. Eine wichtige Rolle bei 
diesem Vorhaben spielen na- 
türlich die Extrawaffen. Neben 
den aus Salamander bekann- 
ten Extras gibt es nur wenige, 
nicht gerade spektakuläre 
Neuheiten wie zum Beispiel ei- 
nen besonders widerstandsfä- 
higen Schutzschirm oder sehr 
schnelle Lenkraketen. 



Die Zusatz-Waffen können 
folgendermaßen aktiviert wer- 
den: Wenn Sie eine komplette 
Raumschiff-Formation ab- 
schießen, erscheint eine Kap- 
sel auf dem Spielfeld. Je mehr 
Sie davon aufsammeln, desto 
mächtigere Extrawaffen sind 
einsatzfähig. 

Im Spiel jagt eine Alien- 
Welle die andere. Anders als 
bei den Vorgängern scrollt der 
Bildschirm nicht nur horizon- 
tal, sondern auch vertikal, 
wenn Sie nach oben oder un- 
ten steuern. Man kann den 
Gegnern nun wesentlich bes- 
ser ausweichen. Das ist auch 
dringend nötig, denn bei Vul- 
can Venture begegnen Ihnen 
schon mitten im Level und 
nicht erst am Ende riesige 
Aliens. Gegenüber diesen 
Monstren mutet das eigene 
Raumschiff wie ein Sandkorn 
im Weltall an. (mg) 



Vulcan Venture 

Nach »Nemesis« und »Salamander« folgt nun Ko- 
namis dritter Streich: »Vulcan Venture« setzt bei 
Action-Spielen neue Maßstäbe. 
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Beim Anblich dieses Riesen -Monsters möchte man am liebsten kehrtmachen 



Martin: »Flammendes Inferno« 



Die drei Mäuler beschränken sich leider nicht aul verbale Attacken 
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Tiger Road 



Capcoms neuer Automat ist eine muntere Mi- 
schung aus Prügel- und Plattform-Spiel mit 
schmucker Grafik: Auf der femöstlichen »Tiger 
Road» ist ganz schön was los. 
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.Das Spielprinzip von Tiger 
Road ist ein alter Hui. Wer diese 
Art von Aciion-Spiel schätzt, wird 
hier auf jeden Fall ein paar Mark- 
stücke loswerden. Mit setner Axt 
schwingt man sich ganz munier 



durch diverse schön gezeichne- 
te Landschaften und muß beim 
Springen ein flinkes Urning be- 
weisen. Die Level-Wahl zu Be- 
ginn ist ein Feature, das bei 
Spielautomalen Schule machen 
sollte. So kann man sich eine 
ganze Menge Ecken des Spiels 
mal angucken, ohne unbedingt 
Meisterleistungen am Joystick 
vollbringen zu müssen. Mir hat 
Tiger Road vor allem wegen der 
Grafik ganz gut gefallen; große 
spielerische Neuhelten darf man 
hier nicht erwarten. 



Es war einmal vor vielen, 
vielen Jahren... ein kleines 
Dorf in Asien. Seine Be- 
wohner lebten glücklich vor 
sich hin. bis eines Tages ein 
Tyrann Kinder entführte. Der 
Dorfälteste qualmte vor Zorn 
angesichts dieser Schandtat. 
Er fragte einen tapferen Krie- 
ger, ob dieser nicht mal nach 
dem Rechten sehen und die 
Kinder befreien könne. -Ja, 
Meister!- lautete natürlich die 
Antwort. Hurtig schultert der 
einsame Kämpfer jetzt seine 
Streitaxt und macht sich auf 
den Weg. 

Bei -Tiger Road- kann man 
sich zu Beginn einen von vier 




Wenn Capcom einen neuen 
Automaten vorstellt, sieht ort ein 
Schwert-schwingender Barbar 
im Mittelpunkt. Tiger Road 
macht da keine Ausnahme: vom 
Spielprinzip her ist es eine kleine 
Enttäuschung. Sehenswert ist 
allerdings die toll gezeichnete 
Grafik. Jeder der vier anwählba- 
ren Level verblüfft mit anderen 
Meisterwerken. Gegen diese 
Pixel-Pracht fällt die enttäu- 
schend schlaffe Animation der 
Spielfiguren ziemlich ab. 

Eigentlich schade, daß Cap- 
com Ihre Bil-Gemetzel nur gra- 
fisch auf poppen. Die Extra-Waf- 
fen, die man bei Tiger Road auf- 
sammeln kann, sind größtenteils 
schon von älteren Automaten be- 
kannt. Mit Grafik-Power allein ist 
es heutzutage nicht getan. Wer 
auf dieses Spielgenre steht, wird 
trotzdem zufrieden sein. Den an- 
gekündigten Computer-Umset- 
zungen sehe ich jedoch mit viel 
Skepsis entgegen. 




Es ist nicht alles Gold, was glänzt: Die Statuen siechen ordentlich zu ▲ 




Die Axt im Wald erspart viel Ärger A 

Levels aussuchen. Außerdem 
gibt es einen -Conti nue—Mo- 
dus. mit dem man dort weiter- 
machen kann, wo man sein 



letztes Leben verlor. So kom- 
men nicht nur supergute Spie- 
ler recht weit, und zu sehen 
gibt's wirklich einiges. 



Aus allen Himmelsrichtun- 
gen hüpfen die Gegner an. Au- 
ßer Standard-Schurken gibt's 
natürlich extraharte, böse Bos- 
se. Mit dem ersten Feuerknopf 
schwingt man seine Waffe, mit 
dem rechten springt man. Bei 
seinen Wanderungen findet 
unser Held auch Kisten und 
Vasen, die er aufschlagen soll- 
te. Eine bessere Waffe oder 
Bonus-Punkte winken als Be- 
lohnung. 

Bei vielen Gegnern muß 
man sich spezielle Kampf-Stra- 
tegien einfallen lassen, sich 
auch mal ducken, ausweichen 
und springen. Je nachdem, in 
welchem Level man sich befin- 
det, wird horizontal oder verti- 
kal gescrollt. 

Die Heimcomputer- Um Set- 
zungen von Tiger Road sollen 
im Oktober erscheinen. 

im) 
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>Der Clevere Kontakt« 



Hier könnte Ihre Anzeige stehen: 
Ihr Ansprechpartner: 
Thomas Müller 
Tel. 089/4613-894 




Nutzen Sie unseren Service 


und bestellen Sie sich kostenlos den neuesten 


Software-Katalog für 


alle gängigen Home-Computer und Spiel-Konsolen. 


Aus unsofem gro&en Angebot: 
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Lieferung erfolgt gegen Votkasse (bar. Scheck) oder Nachnahme (+5,— DM|. 
Anschrift: 

Andreas Bachler, Soft + Hardware-Versandhaus 

Blücheretraße 24 (Ladenlokal), Postlach 429 
D-4290 Bocholt, Telefon (02871) 183088 




Das ultimative 
Rollenspiel für C64/C128 

Hardware-Anforderung: C64/C128, 
^^^^^ Floppy 1541/1570/1571, 




Mafht&Technik-ProcIuWe 
erhaHon So m oOn Faciiabtoiiiinoe" 
der Warenhauset. im Vetsandhandet. 
In Coinpule» Facficjeschalon ode 
bo Ihicm Buchh,\rnfiQ' 



Marklc^echnik 

Zeitschriften ■ Bücher 
Software ■ Schulung 



Farbmonitor oder Color-TV 
Bestell-Nr 38729 
DM 49,-* (sFr 44.-VÖS 490.- 
* Unverbindliche Preisempfehlung 



Fragen S«? Ihren Fachrröixltef 
nach unsetem kostenlosen Gosarntvorzetchr 
mit Uber 500 aktuellen CcrnpuloibüChofn 
und Software Oder tofdem S« ©s o-rekJ 
be*m Wirlag an" 



Markt&Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-Stra&e 2. 8013 Haar bei München, Telefon (0B9) 4613-0 

Bestelrungen im Ausland twto an SCHWEIZ: Maikt&Tochmk Veitnebs AG. Kolerstrasse 3. CM 6300 Zug, Telefon (04?) 415656 OSTERREICH MarklftTecnruk Vertag 
GeseBschafl mbH. Große Neugasse 28 A-KMO Wion. teiolon (0222) 587 1393-0. Rudorf Lechne»&Sohn. Hotzworkstrafie 10. A 1232 Wien. TeWon (0222) 677526; 
Ueberreuter Media Vertagsges mbH (Großhandel). Laudongasse 29. A-1062 Wien. Telefon (0222) 48 1543-0 
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Gewinn' mit 

C Nintendo 7 ) 



Nintendo-Besitzer aufgehorcht! Bei unserem Quiz 
könnt Ihr ganz schön abräumen: Zusatz-Hardware 
und Module nach Wahl stehen für Euch bereit. 



Start trei für den ersten 
Wettbewerb, speziell tür 
Besitzer des Nintendo- 
Videospiels. Wer einen der 
zehn schmucken Preise ge- 
winnen will, muB nur die bei- 
den folgenden Fragen richtig 
beantworten. Für echte Nin- 
tendo-Freaks sollte das eigent- 
lich kein Problem sein. 



Wie heiBt das bekannte Nin- 
tendo-Maskottchen, nach dem 
zwei Nintendo-Spiele benannt 
wurden? 



Wie heiBt der Held aus dem 
Spiel -The Legend of Zelda-? 



Im Bild zeigen wir ein flottes 
Autorennspiel fürs Ninlendo- 
System. Wie heiBt es? 



Das gibt's zu 
gewinnen 

1. und 2. Preis: je 

einen FitneB-Teppich 
(inklusive dem Modul 
-Athletic World«) oder 
den Nintendo-Zapper mit 
einem passenden Modul 
nach Wahl. 

3. Preis: 

zwei Nintendo-Module 
nach Wahl 

4. bis lO.Preis: je 

ein Nintendo-Modul nach 
Wahl. 



Schickt Eure Postkarte mit 
den (hoffentlich) richtigen Ant- 
worten an folgende Adresse: 
Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion Power Play 
Kennwort: Nintendo 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar bei München 




Der Name dieses Spiels ist die richtige Antwort zur 3. Frage 



EinsendeschluB ist der 30. September 1988. Der Rechtsweg ist 
ausgeschlossen. Vergeßt bitte nicht, auf der Postkarte Euren 
Absender und die gewünschten Module für den Fall eines 
Gewinns anzugeben. (mg) 



NEU! 

SPEZIELL FÜR 
ATARI ST- 

FANS 



■ Wissen Sie. wie 
stark Ihr ST in Desktop- 
Publishing ist? Kennen 
Sie alle Möglichkeiten 
der ST Super-Grafik? 
Haben Sie den Über- 
blick über die ganze 
Breite seines professio- 
nellen Leistungsspek- 
trums mit CAD, Textver- 
arbeitung und Tabellen- 
kalkulation? 





* 



azin sagt es Ihnen — und 
azin zeigt, wie Sie Ihren Atari 
In Top-Form bringen: mit Hardware-Er- 
weiterungen, den neuesten Software-Pro- 
dukten und ausgefuchsten Listings. 



Ein kostenloses 
Probeexemplar 

6% Abonnement 
Preisvorteil geg 
über dem Einzel 

Kostenlose Frei- 
Haus-Lieferung 




KENNENLERNEN: 



Coupon ausschneiden umj et 
MArklfilfechnifc Vertag AMiHngesettsciiafl , 



KENNENLERN-ANGEB 

MIT EINEM KOSTENLOSEN PROBEEXEMPLAR! 



h möchte otne kostenlose Ausgabe des *68O0Oer/ST Magazins- zu/ Probe Will ich 
(Oer/ST Magazin- werteftesen, braue ho ich nichts zu lun: Ich «harte es dann regel- 
mäßig für ein Jahr mit l? Ausgaben zu 77.- DM. 
I Das Abonnement verlängert sich automatisch um ein weiteres Jahr zu den dann gültigen 
Bedingungen. Ich kann jederzeit zum Ende des bozahtton Zettraumes kündigen. 

I Hkt*. Vanarr* 



I Datum 1 UnMKnrlR 

, Wldemifsgarentle: ich weiß, daß ich diese Bestellung innerhalb von 6 Tagen vndorrulon 
I kann. Zur Wahrung der Frist genügt d«o fochlxoitigo Absendung an Markt ÄTochnik Ver- 
lag Aktiengesellschaft. Hans-Pinsel-Str 2. 8013 Haar. Ich bestätige dies mit meiner 2. Un- 
terschritt. 



I Dalum. 7 Untu cM« 



-68000or/ST Magazin-, eine Zeilschrirl aus dorn Hause Markt Technik 
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IUP 44600 
44600 

TIME 02 11 



Labyrinth Runner 

Baller-Action einmal anders mit »Labyrinth Run- 
ner«: Biedere Grafik, aber pfundweise Spielspaß. 
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Die Programmierer des 
neuen Konami-Spiel- 
automaten »Labyrinth 
Runner- müssen allesamt Ve- 
getarier oder zumindest Obst- 
Liebhaber sein. Wenn Prinz 
Traube nach der entführten 
Prinzessin Papaya von Kiwi 
sucht, die im Schloß des König- 
reichs Vegetaria festsitzt, sollte 
das doch zu denken geben... 

Aul dem Weg zu setner Ge- 
liebten muß der Prinz quer 
durch feindliches Gebiet pil- 
gern. Überall lauern die Heer- 
scharen des finsteren Königs 
auf den wackeren Streiter. Eine 
einfache Handfeuerwaffe ist al- 
les, was er am Anfang seiner 
Reise dabei hat. Unterwegs 
kann der Prinz seinen Wider- 
sachern Laserstrahler und 
Handgranaten abjagen. Ande- 
re Extras wie -Smart Bombs-, 
schnellere Schußfolge oder 
höhere Geschwindigkeit gibt's 
zudem. 

Die verschiedenen Action- 
Szenen, die innerhalb eines 
Zeitlimits zu schaffen sind, 
locken nicht nur mit anderer 
Grafik: Einmal ballert man sich 
im »Ikari Warriors-Stil durch 
die Gegend, ein anderer Level 
erinnert an den Arcade-Klassi- 
ker -Gauntlet*. Je nachdem 




Als ich Labyrinth Runner auf 
der Automaten messe in Frank- 
furt kurz anspielte, kam er mir 
wie einer von vielen anderen 
08/15-Automaten vor. Für diesen 
Test habe ich ihn mir natürlich 
genauer angeschaut. Und siehe 
da - viele verborgene Qualitäten 
kamen zum Vorschein. 

Labyrinth Runner unterschei- 
det sich wohltuend von dem übli- 
chen Action-Einerlei an der 
Automaten-Front. Allein diese 
unglaublich stimmungsvolle Mu- 
sik - einfach super, der Sound. 
Das Spiel ist wie eine leckere 
Praline: Während der Schokola- 
denüberzug noch recht bieder 
schmeckt, verspricht die Füllung 
dagegen wahren Hochgenuß. 



scrollt das Spielfeld horizontal 
oder vertikal. Am Ende eines 
Levels wartet noch ein übles 
Fantasy-Monster. 

Gespielt wird mit einem Joy- 
stick und zwei Feuerknöpfen. 




Diese Spinne hat 
wohl ein paar 
Vilaminplllen zu 
viel verputzt 




Wohl dem, der sich mit Granaten gegen dieses Ohle Monster zur Wehr 
setzen kann 



Mit dem einen schießt man. 
der andere dient zur Auswahl 
der drei Wattensysteme (nor- 
maler Schuß, Laser und Gra- 
naten). Eine -Smart Bomb". 



die alle Gegner, die sich gera- 
de auf dem Bildschirm tum- 
mlen, zerbröselt, wird aktiviert, 
indem man beide Knöpfe 
gleichzeitig drückt. (mg) 




Viele Spielautomaten glei- 
chen sich leider wie ein Ei dem 
anderen und fallen höchstens 
durch aufwendige Grafik- und 
Sound-Mätzchen auf. Da kommt 
ein Prachtautomat wie Labyrinth 
Runner gerade recht, der sich 
zum Glück ein wenig anders 



spielt, als die übliche Arcade- 
Dutzendware. Die Grafik sieht 
auf den ersten Blick wenig spek- 
takulär aus, ist aber pixelgenau 
gezeichnet und sehr effektiv. Für 
beste Stimmung sorgt auch der 
Sound: tolle, passende Begleit- 
musik (man beachte die gelun- 
genen Trompetenstöße) und 
packende Effekte. Labyrinth 
Runner ist sehr abwechslungs- 
reich und spannend. Eindeutig 
ein Automat, der mich in näch- 
ster Zeil noch ein paar Mark ko- 
sten wird (sofern sich nicht je- 
mand erbarmt und schleunigst 
eine Computer- oder Videospiel- 
Umsetzung programmiert). 



Tips von Automaten -Crocks gesucht 



Sicher besuchen einige von 
Euch des öfteren eine Spielhalle, 
um sich über die aktuellen 
Trends zu informieren oder ein 
flottes Spielchen zu wagen. Viel- 
leicht habt Ihr auch den einen 
oder anderen Lieblings-Automa- 
ten, den Ihr besonders gerne mit 
Markstücken füttert. Wenn ja. 
dann kennt Ihr dieses Spiel be- 
stimmt sehr gut und habt Tips 



und Tricks dafür auf Lager Und 
genau diese hilfreichen Kniffe 
suchen wir. Natürlich wird jeder 
Tip, den wir abdrucken, entspre- 
chend honoriert. 

Schreibt bitte an folgende 
Adresse: 

Markt & Technik Verlag AG 

Redaktion Power Play 

Hans-Pinsel-Str. 2 

8013 Haar bei München 
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IBM PC 


27" i2" 
27.» 39.« 

54.» 

66.» 

54» 


BUBBLE BOBBLE 




C-64/128 
Schneider CPC 
Atari ST 
Amlgi 


27.« 39.» 
27.» 39.» 

54.» 

54.» 


CAPTAIN BLOOO 




Schneider CPC 
AUriST 
IBM PC 


27.« 46.» 
66.« 
66.« 


IKAPI WARfOORS 




C-64/128 
Schneider CPC 
AUriST 
IBM PC 


27 « 39.» 

27.« 39.« 
46« 
54.« 


IMPOSSIBLE MISSION II 




CM 128 
Schneider CPC 
AUriST 
IBM PC 


27.« 39.« 
27« 39.« 

66.» 

S4» 


INDIANA JONES 




CM.» 29 
Schneider CPC 
AUriST 


19.« 24.« 
19« 24» 

39.» 


LAST NINJA 2 




C -64. 128 


"36 » 39.« 


MANIAC M ANS ION 




C 64. 128 fdeuWchT 
I8M PC (englisch) 


Ä«~ 

66.» 


MANIAX 




c-M i?a 
NuM 

AUriST 
Am ig» 

ismpc 


29.« 29.« 

29.« 29.» 
49« 
49.« 
49« 


RAMPAGE 




Aurlsöö 
C-64/128 
Schneider CPC 
AUriST 
IBM PC 


27.« 39.« 
27« 39.« 
27.« 39.« 

39.« 

66.« 


RIMRUNNER 




C-64/128 
Schneider CPC 
AUriST 


27.« 34« 
27.« 39.« 
39« 


ROAD BELASTE RS 




C-M' 128 
Schneider CK 
AUriST 
Amtga 

ROLUNG THUNDER 


27.« 39.» 
27.« 39.« 

54.« 

66.« 


cwfll 

P1uv4 

AUriST 

Amiga 

SOLOMON' S KEY 

064/121 
Schneider CPC 
AUriST 


2?« 32.« 
27.« 39.« 

54.« 

66.« 

19« 24.« 
39« 


VIRUS l-Tarch)) 





Arnim 54.« 



de fr«* ventrhrn vch ir\ Polo - Verpackung 
(ca. 5-OM). verund nur cjfcjm Nachnahme. 



kmmKn irrfodem 



SPITZEN-SOFTWARE 
MADE IN GERMANY 




GRUNER WEG 29 ■ D-5100 AACHEN 
T. 0241/15 20 51 Fax 0241/15 20 54 




Silkworm 



Grafik 


5.5 


* 


* 


* 


1 


* 












Sound 


4.5 


* 


* 


* 


* 


i 












Power-Wertung 


5 


* 


* 


* 


* 


* 













H 



| ubschrauber sind seit 
-Thunder Blade- (siehe 
I Test in Power Play 5) an- 
scheinend stark im Kommen. 
Kein schneidiger Weltraum- 
kreuzer, sondern ein altgedien- 
ter Helikopter mischt bei -Silk- 
worm- kräftig die teindlichen 
Schwadronen auf. 

Auf dem von rechts nach 
links scrotlenden Spielfeld ist 
der Teufel los. Sieben Runden 
lang muß sich ein einsamer 
Hubschrauber durch gegneri- 



sche Linien schlagen. Unend- 
lich viele Bomben und eine 
Schnellfeuerkanone stehen 
zur Verteidigung bereit. Beide 
Waffensysteme werden mit je 
einem Feuerknopf bedient. 

Neben den feindlichen Heli- 
koptern und Flugzeugen ma- 
chen auch Lenkraketen, die 
vom Boden aus abgefeuert 
werden, Jagd auf Sie. Nach 
kurzer Spielzeit formiert sich in 
der Luft eine waffenstrotzende 
Festung, die sich aus mehre- 




Bel so viel Adlon kommt selbst 
unsere Kamera nfchl mehr mit 

ren kleineren Hubschraubern 
zusammensetzt. Holt man das 
Ding vom Himmel, gibt's zur 
Belohnung ein leistungsfähi- 
geres Geschütz. Ein Schutz- 
schild und ab und zu eine 
»Smart Bomb« sind weitere Ex- 
tras, die dem Piloten im Lauf 
des Spiels winken. Kurz vor 
Ende eines Levels muß noch 
ein weiteres fliegendes Mon- 
strum zerstört werden. In den 
höheren Runden ändert sich 
bis auf die Hintergrund-Grafik 
nicht viel mehr. 

Silkworm bietet zudem ei- 
nen besonderen Zwei-Spieler- 
Modus: Einer fliegt den Hub- 
schrauber, der andere steuert 
einen Jeep, der mit den Boden- 
stationen aufräumen soll, (mg) 



Marlin: »Lauer Luftkampf" 

Spielen lul er sich ja ganz gut, 
der neue Automat von Tecmo. 
Doch gerade von dieser Firma 
(man erinnere sich an -Solo- 
mon's Kay- oder -Rygar«) habe 
ich mir wesentlich mehr Ab- 
wechslung und ein paar neue 
Spielideen erwartet. Beides ver- 
mißt man bei Silkworm schmerz- 
lich. Warum gibt es nur so weni- 
ge Extras? Auch Grafik und 
Sound sind für Automaten-Ver- 
hältnisse nichts Besonderes. 

Vor drei oder vier Jahren wäre 
Silkworm sicherlich ein Hit gewe- 
sen, heutzutage versinkt es im 
Mittelmaß. Als Computer- oder 
Videospiel dagegen könnte ich 
es mir ganz gut vorstellen - vor- 
ausgesetzt, die Umsetzung 
kommt dem Automaten-Vorbild 
sehr nahe. 

Wenn ich mir andere Tecmo- 
Neuheiten wie zum Beispiel das 
vorzügliche Ballerspiel -Gemini 
Wings- oder auch Konamis -Vul- 
can Venture- (siehe Test in dieser 
Ausgabe) anschaue, kann ich 
mich für das etwas einfallslose 
Silkworm nur wenig begeistern. 



HAPPY-COMPUTER SPECIAL 6 



101 



Power Play hat eine Kunstgalerie 
eröffnet. Unter dem Motto »Pixel- 
Pracht« stellen wir Computer-Bil- 
der vor, die wir in unseren Spiele- 
Tests normalerweise nicht zeigen: 
die Lade- und Titelbilder von 
Computer-Spielen. 




► Man riecht 
beinahe das 
Meer, wenn 
man die Titel- 
grafik von 
»Ports of Call» 
(Amlga) steht. 
Der rostige 
Frachter ist 
ebensogut ge- 
troffen wie die 
hölzerne 
Struktur der 
Kiste. Auf dem 
Monitor wird 
durch ge- 
schickte Farb- 
wechsel noch 
der Effekt ei- 
ner bewegten 
Wasseroberflä- 
che erzeugt; 
dazu gesellen 
sich digitali- 
sierte Geräu- 
sche wie Mö- 
wengeschrei 
und Wellen- 
rauschen. 




»f CALL 



BV 



Roir-Dietef 
Klein 
e< Martin Ulrich. 






▲ Alle Farben in einem Bild: Auf 
dem Titelmotiv von »Gütz- (C64) er- 
scheint nicht nur das riesigste, 
sondern auch das bunteste Welt- 
raum-Monster der Galaxis. 
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Silent Service 

50 Meter unter der Wasseroberfläche. Langsam 
gleitet ein mit Torpedos gefüllter Stahlkoloß auf ei- 
nen japanischen Konvoi zu... 



Zweiter Weltkrieg im Stillen 
Ozean. Amerikanische Ii- 
Boote gehen einer gefähr- 
lichen Aulgabe nach. Sie sol- 
len ]apanische Konvois ablan- 
gen und versenken. Dadurch 
soll der Nachschub zu den ja- 
panischen Inseln abgeschnit- 
ten werden. In der Microprose- 
Simulation -Silent Service- 
schlüpfen Sie in die Rolle eines 
amerikanischen U-Boot-Kom- 
mandanten. 

Bevor es zum Einsatz in den 
Pazifik geht, sollten Sie erst 
einmal vor der heimischen Kü- 
ste üben und sich in der »Torpe- 
do/Gun Practice- mit den Waf- 
fen vertraut machen. Richtig 
ernst wird es bei -Convoy Ac- 
tion>. Ihr U-Boot ist schon in 
der Nähe eines Konvois pla- 
ziert und mußsich nur noch auf 
Nahkampf-Entfernung heran- 
schleichen. Dann gilt es. die 
Transportschiffe und Zerstörer 
mit Torpedos und Bordkanone 
zum Meeresgrund zu schik- 
ken, bevor die feindliche Ab- 
wehr Zeit zum Reagieren hat. 
Ist man nicht schnell genug 
und wird selber unter Beschuß 
genommen, sollte man schleu- 
nigst tauchen und den Wasser- 
bomben ausweichen. 

Schwieriger und komplexer 
sind die -War Patrols- (Kriegs- 
Patrouillen). Recht spannend 
wird eine Patrouille dadurch, 
weil Sie nicht wissen, wo die ja- 
panischen Schiffe zu finden 
sind. So müssen Sie die See- 
karte zu Hilfe nehmen und die 
strategisch wichtigen Stellen 
abgrasen, an denen mit dem 
meisten Schiffsverkehr zu 
rechnen ist. Durch eine Zeit- 
kompression, die Stunden zu 
Sekunden machen kann, hal- 
ten sich die Wartezeiten sehr in 
Grenzen. 

Sieben Schwierigkeitsgrade 
wie ein auf Wunsch ausschalt- 
barer Bord-Computer, der 
beim Zielen der Torpedos ein 
wenig hilft, machen Silent Ser- 
vice sowohl für Einsteiger als 
auch für Simulations-Experten 
interessant. Die verschiede- 
nen Missionen basieren auf hi- 
storischen Ereignissen im 2. 
Weltkrieg; selbst an die Umset- 



zung von Faktoren wie Wetter 
und Tageszeit wurde gedacht. 
Damit hat Silent Service auch 
für Historik-Fanatiker einen in- 
teressanten Reiz. Die deutsch- 
sprachige Anleitung bietet de- 
taillierte Informationen und viel 
geschichtliches Hintergrund- 
wissen. 

Obwohl Silent Service eine 
anspruchsvolle Simulation ist, 




Ein fetter Tanker in Torpedo-Reichweile 





Die Karte zeigt auch die Position der anderen Schiffe 



spielt es sich teilweise genau- 
so flott wie ein Action-Pro- 
gramm. Neben der C64-Ver- 
sion gibt es auch Versionen für 
Atari XUXE, Atari ST, Amiga, 
CPC und Spectrum. Die 16-Bit- 
Versionen sind durch die 
Maus-Bedienung noch einfa- 



cher zu steuern und wurden 
grafisch etwas aufgepeppt. Die 
Amiga-Umsetzung bietet außer- 
dem hervorragend digitalisier- 
te Soundeftekte, die für eine 
besonders spannende und 
authentische Atmosphäre sor- 
gen. (Gregor Neumann) 



»Bill fand U-Boote 
schrecklich lang- 
weilig...« 

Sid Meier, Programmierer 
von Silent Service, erzählte 
uns, daß er es ganz schön 
schwer hatte, das Produkt zu 
vollenden. Er las ein beson- 
ders spannendes Buch über 
U-Boote und wollte diese Er- 
fahrung unbedingt in eine Si- 
mulation packen - doch sei- 
nem Boß, -Wild Bill- Stealey, 
waren U-Boote einfach nicht 
aufregend genug. Er ließ Sid 
zwar programmieren, mäkel- 
te aber immer ein wenig her- 
um und beklagte sich, daß 
viel zu wenig Action im Pro- 
gramm enthalten sei. Sid: 
-Als Pilot mag Bill hauptsäch- 
lich Flugsimulationen und 
findet U-Boote schrecklich 
langweilig.- 

Um Bill etwas friedlicher 
zu stimmen, baute Sid mit 
der Deck-Kanone ein reines 
Action-Element in Silent Ser- 
vice ein. Als Bill dann das 
Spiel einigen Kunden vor- 
führte, war er nicht mehr von 
Silent Service loszukriegen. 
Nachdem er mit der Deck- 
Kanone gespielt hatte, 
sprang der Funke bei ihm 
über. Nach wenigen Tagen 
mochte er auch den Rest vom 
Programm und hat sich seit- 
dem abfällige Bemerkungen 
über U-Boot-Simulationen 
verkniffen. (bs) 
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AI» 12k 

In fieser 



Power Play und Happy-Computer - ein starkes Duo! 




iep^ei 



Highlights der nächsten Power Pia 



19 * Aushalten - die Saure-Gurken-Zeit 
geht zu Ende! Wir präsentieren Euch ein Bündel mit Tests der neuen Computer- 
spiele. * Anatol wühlt wieder in seiner Power-Tips-Kiste: Raschel, Raschel... 
Hoppla: die ersten Karten zu Bard's Tale 3! Die POKE-Ecke! Jede Menge Tricks 
zu aktuellen Computer- und Videospielen! Na, wenn sich das nicht lohnt... * 
Packt's die PC-Engine? Was das Super-Videospiel kann, verrät die nächste Aus- 
gabe. Außerdem werden die neuen Spiele für Sega und Nintendo getestet. 



Highlights der nächsten Happy-Computer: 



* Computer-Viren: Wie kann 
man seine teure Software dagegen schützen? * Grafik: Die besten Mal- 
Programme * Listings: Tolle Spiele zum Abtippen für C 64 , Amiga, Atari ST 



Von September an er- 
scheint Power Play monatlich 
- zusammen mit Happy-Com- 
puter, Deutschlands größtem 
Heimcomputer-Magazin. Po- 
wer Play liegt von da an mo- 
natlich jeder Happy-Ausgabe 
bei und wird dadurch noch 
aktueller. Neben den heißen 
Spiele-News in Power Play in- 
formiert Euch Happy-Compu- 
ter über viele andere interes- 
sante Themen. Da gibt's zum 
Beispiel Spiele-Listings, 
Computer-Trends, Software- 
und Hardware-Tests. 



Nicht vergessen: Ab 12. Sep- 
tember nach Happy-Compu- 
ter 10/88 Ausschau halten. 
Die brandneue Power Play 
liegt bei! 
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Computer Shop und Gamesworld 
München/Nürnberg 



Trillogie Expert-Cartridge "1 -f 9, 

Freeze Machine 99, 

Final Cartridge III 99, 



VERSAND ODER IM 
LADEN ERHÄLTLICH! 



1 



Achtung, in Kürze bei uns erhältlich: PC ENGINE die Super-Spielkonsole 



Ankündigungen für Juli/August 
bei Anzeigenschluß 



Vinn 

Caf'tor Commano 5».— 
BarBarun N/Dunpeon (rt Dta» 

E8SS5L 

Dungeonmasiei 
Bermuda Protect 
Vmd>ceior 

Rocket Ranger 
Last Ninia 2 (August) 
Bard's laie ti 
Down a( ine Trolls 
Summer Oiymptad 
Gunship 
Fnghlnflhl 
Amija Soccer 
Terra Force 
Fue ano Forgot 
Verminator 
Red Slorm Rismg 
Hawkeyo 
Star Gooso 
UtUma V 



29.-/39,- 



79.- 



59.- 
59.- 



49.- 



59.- 



Stroet Fighlor 
Whero Time stoed Still 
Chariie ChapUn 
Nigel Vanseira GP 
Cortupüon 
Biomc Commando 
Edd« Edwards Super SM 



C64-NeuheHen 

Road Biaster 
Blood Bromera 
Games Wmieredition 
Micke« Mouse 
Wirard War* 

nü« 

19 Part t Boot Camo 
Dark Side 
Pmk Panther 
Oream Wanlo» 

HODM 

Snbad 
Rrng Wafs 
Marauder 



Atari ST/Amtga 
Amiga 

Alan ST/Amtga 
Alan ST/Amiga 
Amlga 
Amina"BM 
C6* 

Alan ST/Amlga 

Amiga 

C64 

Amiga 

Alan ST/Amiga/CW 
Atari ST/Arruga 
Amiga 

Alan ST/Amtga 
Amiga 

Alan ST/Amrga 
Alan ST/Am-gallBM 
Alan ST/Amiga 
C64 
064 

Ala/i ST/Amigo 

C64 

Amiga 

C 64 /Alan ST/Am>ga 
Alan ST/IBM 
Alan ST/C64/IBM 
Alan ST/Amiga'C64 
Alan ST/Annga/IBM 
Alan ST/Amkwi 
C 64 /Alan ST/IBM 



Kass. / Oisk . 
29,-/39.— 
29,-/39.— 
29,-/39.— 
29.-/39.— 
29,-/39.- 
29.-/39.- 
29.-/39.- 
35,-/45.- 
29.-/39.— 
— /39,— 
-/49.- 
-/39.- 
29,-/39.— 
29.-/39.- 



C64 Bestseller-Classics 

Footbaiimanager II 29.-/39,- 

WosteiarKl -M9.- 

Ö,ud'. Ml I —149.- 

Bard's Tale II — /49,- 

Bard's Tale III — /59,- 

Migrit» Magic — /59,- 

imoassiDie Mission tl 29.-/39.- 

Chuck Yeagers adv. Fl,ght Trainer —/«•,- 

Btonic Commando 29.— *39.- 

Slnaitri Flghter 39.-/49,- 

Anen Syndrome 29.-/39,- 

S'rjnt Service 29.-/39.- 

Gwnahia 35.-/45.- 

P'ales 35.-/45,- 

The Train 33.-/39.- 

Po*er ■ Sea — / 39.- 

S:n»e Fleet — /39.- 



C64 

Thunder Cnopper 
Great Giana &s(ers 
AO0*0 IflMravon 
CyDemoid 

Gary Linneder» Soccer 
All Roaiitv ine Dung 



Jagd nocti roter OVt ober 

K> 

Matehday II 

SuOOatUp S-muiator 

Minlpult 

Samurai Warnor 

Shooi em Up Const. Kit 

SKate Crazy 

Lwjacj ot Ine Ancients 

Ud Periscope 
To be on Top 
Superstar Icehockey 
Magnetron 

Kon,imi ArcacM Co HbUm 

Elite So; Pack Vol. 3 

Uan Warriors 

Revenge o! Don 

ßoyond tho leo Palace 

Cvberno-d 

Shackied 

Dm i 

Target Renegode 

Quiz 



Strategie C64 
(SSI-SSG-PSS-Micmprose) 

Eternal Dagger — 59.- 

Sons of Liberty — / 39,- 

Pegasus Bridge 29.-/39,- 

Lords ot Conguest — /4t,- 

Halts ol Montezuma — /39,- 

Ouestron II — /59,- 

&tmifck 29.-/39,- 

Corporation 29.-/39,- 

Operatton Markelgarden — /69,- 

Patton vs. Rommel — /49,- 

Sorcerer Lord — /45,- 
und natürlich alle anderen Spiele dieser Morsieiler 



39,-/49,- 
29,-/39.- 
29.-/39.- 
-/39.- 
35.-/49.- 
29,-/39,- 
39.-/49.- 
29,-/39.- 
-/49.- 
-/4B.- 
— /59.- 
29.-/39.- 
29.-/39.- 
29.-/39.- 
29.-/39.- 
29.-/39.- 



29.-/39.- 
29,-/39,- 



Atari ST 

Silent Serv.ce 
Gui^ti.p 

FoottwUmanager II 
Ultima IV 

Bwn d N tot P» m 

ST Sötern 
OirJa 

Wargamo Con s i. Set 
Dungeon Master 
loatnernecVs 
Sard's Tale l 
Captam Blood 
8hfiW n.v 
Sundog 

Ep/« oo ST (4 Spi«4o) 

Ikan .'. • 

Euro Soccer 

Out Run (sehr gul) 

Impossiblo Mission II 

Bermuda Protect 

GaunHol II (sehr gut) 

Black Lamp 

Alien Syndrome (super) 

Snackied 
STAC 

Thundercais 
Great Giana 5<s(ers 
Legend ot tne Swom 

Pnantasm 

Universal Military Simulator 
Camer Command (super) 
Spittire 40 

Areade Force 4 (4mai US Gold) 

IBM 

Elrte 

F-16 Falcon 
Mamac Mansion 



Jet 
GunsHip 
Star Flight 
Caiitornia Games 
Bard's Tale 
P*ato» 
Thexder 
Gaunilet 

Imcosüble Maalon II 

Amiga 

Sinke Force Harrier 
Jei 

Silent Service 

Xenon 

Pink Panther 

Port &) Calls 

Sidewmder 

Time Bandit 

Ertl«htenmenl (Druid II) 

Black Lamp 

Bard's Tale i 

SinoptMMr 

WdDali 

Great Giana Sislor?, 
Elf 

Interceptor 

BuWi Böhm 
Roturn lo Genesis 
Ferrari Formuia One 
Mach 3 
Leatnetnecks 
Three Stoogas 
Capone 

Jagd nach roter Oktober 
Crack 

Romantic Encounter 

Senimel 

Annais of Romo 

Legend ot the Swrord 

Foot bat l manage* II 

Euro Soccer 

Buggy Boy (sehr gut) 

Ebonslar 

Star Wars 



Brett- u. Rollenspiele ohne Comp. 

Pattons Best 60.— 

Piatoon 45,— 

Raid on St Naiaire ko._ 

Partisan (ASL- Modul) 45.— 

Nightmaro on Elm St. 60.— 

Hodgerow Hell 70.— 

Cemral America 65.— 

Open Fire 60,— 

ADD Forgotien Roaims 30.— 

ADD World ol Greynawk 30,— 

ADD Dragonlance Advenlurea 35.— 

S* *DO World ol Greyhawk Adventures 35.— 

ir_ Hunl for Red October 50,— 

M '_ Thunder at Caamo 60,— 

, a ' Dragonlance Boaidgame 60 — 

Admirals Schach 
" ~ Buck Rogers 

!l' Adv Squad Uador 

49C YMH (ASL-Module) 

59'— uhd viele andere mehr, bitte (ordern Sie Liste mit 

5 j'_ frankiertem und adressiertem Ruchumscnlag an 

59.- Neu jem auch tilntendo-Splele im Angebot, z.B. 

;*~ Puncn Out 65,— 

r-'— Legend o( Zelda 95.— 

Rad Racer 85.- 

Meiroid 85.- 

K«l learus 85.- 

Supet Mm Broth. 85,— 
Vorankündigungen: 

59.- to« Hocvay 

79.— R. C. Pro Am s.a. 

69.— Gradius a.A. 



59,- 
59,- 
49,- 
59.- 
59.- 
59.- 

69.— 
59.— 
69.- 
69.— 
29.- 
59.— 
59,— 
39.— 
59,— 
59,- 
59.- 



60,- 
95.- 
85,— 



Preisanderungen und Irrtümer vorbehalten. 



Bei Pretslistenabfrage bitte frankierten und adressierten Briefumschlag beilegen. Versand per NN oder Vorkasse plus 5.- Versandkosten, 
Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse. Bei Vorkasse erfragen Sie bitte telefonisch ob die gewünschten Titel lieferbar sind. 
Computer shop • Landsberger Str. 135 • 8000 München 2 

Achtung! Wir sind auch in Nürnberg. Große Filiale am Jakobsplatz 2. Versandzentrale weiterhin in München. 
Versandanschrift: Computershop/Gamesworld, Landsberger Straße 135, 8000 München 2 
Telefon München + Versand: 089/5022463 Telefon Nürnberg (kein Versand): 0911/203028 



089/5022463 




WENN XC31 £1!NM«4L micH WÄM. . . ! 

Kompfexe strategische Handelsslmulfitlon * Bis zu 6 Spieler, 9 ladbare. 
Spielstände * Handel mit 6 verschiedenen klaren In lt Städten * Darlegung 
historischer Hintergründe * Überfall* Bündnisse * Bestechung und... 
alles in deutscher Spruche... 



Dislributor: 



BOMICO 



Elbingcr Sirassc 3 
6000 Frankfun / M.90 
Tel. (069) 70 60 50. 



Milvcriricb : Profisofl. 

erhältlich «uf Disk fUr : Commodore Amiga. Schneider CPC. IBM PC und Auui ST520/ 1040 S/W und Farbe. Commodorc 64/128 Kassette /Disk.- 



